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Recorte as figuras e faça pequenos cortes nos pontos “A'e 'B”. 
Dobre como no modelo. Interligue as abas “A” e “B”. 
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Os Street Fighters vivem em um mundo perigoso, repleto de com- 
bates sangrentos. Os guerreiros que entram no perigoso mundo 
dos torneios do submundo correm o risco de perder sua saúde, 
suas fortunas e até mesmo suas vidas. No mundo de Street 
Fighter as arenas são apenas para os melhores entre os melho- 
res. Cada lutador sabe, no fundo, que na arena só pode confiar em 
Si mesmo. 

Os Street Fighters usam o combate como uma maneira formal de 
resolver suas disputas e determinar quem entre eles é o melhor no 
que faz. Diferentes personagens têm diferentes motivações para lutar, 
mas nenhum Street Fighter honrado pratica a violência pelo prazer da 
violência. Através do ritual do combate de torneio, eles buscam aper- 
feiçoar a si mesmos. Fora da arena, os Street Fighters testam suas 
capacidades marciais corrigindo as injustiças do mundo. 

Este capítulo se concentra nas regras de combate. Ele explica 
como usar as Cartas de Combate, mapas e miniaturas para simu- 
lar a veloz sequência de ações de um duelo Street Fighter. 


TIDOS DE COMBATE 


Não importa se um Street Fighter entrou voluntariamente em um 
torneio ou foi forçado a uma briga de rua, as mesmas regras de 
jogo são usadas para controlar o combate. As regras da luta den- 
tro da história, contudo, podem variar bastante. 

Lutas de torneio são eventos ritualizados, com grupos de es- 
pectadores, um painel de juizes ou árbitros, gongos e cronôme- 
tros. Há uma quase infinita variedade de locais de torneio, desde 
templos na Índia — onde gongos imensos marcam o início das 
lutas — até galpões na Europa Oriental, onde o árbitro mal pode 
ser ouvido em meio aos gritos da platéia sedenta de sangue. Cada 
torneio fará com que suas regras sejam conhecidas e esperará 
que os combatentes as sigam (apesar de nem todos fazê-lo). Isso 
não quer dizer que não há trapaças nos torneios. Lutadores que 
. têm suas próprias arenas costumam, ocasionalmente, dar a si mes- 
mos uma vantagem por “jogar em casa”. Por exemplo, um lutador 
de luta-livre grande e lento poderá usar como arena um grande 
poço de lama, obrigando qualquer oponentte a se mover devagar 
e dificultando a luta para lutadores acrobáticos. 

Nas ruas, ou em um esconderijo da Shadaloo, não há regras. 
Bandidos alegremente usarão qualquer tipo de arma, inclusive ar- 
mas de fogo, para lidar com Street Fighters indesejados. Este capi- 
tulo cobre todos os itens que o inimigo de um personagem poderá 
usar em lutas sem regras fora da arena. 


CARTAS DE COMBATE 


A essa altura, você já tem alguma idéia da grande variedade de 
Características disponíveis para um personagem de Street 
Fighter. Você pode estar se perguntando: “Como eu controlo tudo 
isso?” Na verdade, é bem simples. No final desta revista você en- 
contrará diversas cartas de Manobras Básicas e Especiais. São as 
Cartas de Combate, a chave para tornar os combates de Street 





LUTAS EM TORNEIOS 


O combate em um torneio é rígido, formal e cheio de 
estilo. Este é o tipo de combate que Guerreiros Mun- 
diais constantemente usam uns contra os outros. 
Uma típica luta entre dois oponentes em um tor- 
neio começa com os dois combatentes a três hexá- 
gonos de distância um do outro. A luta prossegue. 
por 10 turnos de combate, ou uma rodada de com- 
bate. Assim que a rodada começa, os dois perso- 
nagens tentam nocautear um ao outro. Se, ao final 
dos 10 turnos, ambos os lutadores ainda estiverem 
de pé, então o personagem que tiver recebido a 
menor quantidade de dano (como uma Fragao do 
total de Níveis de Saúde) vence. 
Lutas em torneios de times contra times são bem 
similares. Times normalmente começam em lados 
opostos da arena, na formação que desejarem. As lu- 
tas de time não costumam estar restringidas a uma 
rodada. A luta continua até que um dos times esteja 
inconsciente, ou prossegue por um limite de tempo 
"maior, como 15 ou 20 turnos. Se o limite de tempo for 
atingido, então o time que coletivamente tiver sofrido 
a menor quantidade de dano vence. 
Alguns torneios seguem rodada após rodada, com. 
o vencedor de cada rodada permanecendo no torneio 
e prosseguindo para o próximo estágio. Estes tornei- 
os são muito desgastantes para os guerreiros porque 
eles devem lutar novamente antes de terem uma 
chance de descansar e recuperar sua saúde. Alguns 
poucos Grandes Torneios seguem com seus estágios 
em dias consecutivos, o que dá aos cobcçd uma 
“chance de se recuperarem. 


Fighter rápidos e cheios de estratégia. 

Cada Carta de Combate representa uma manobra que um per- 
sonagem pode usar em um turno de combate. Antes de participar 
de seu primeiro combate, você deverá preencher uma Carta de 
Combate para cada uma das manobras do seu personagem. Isso 
deve dar a você um maço com algo entre nove e quinze cartas. 
Durante o combate, segure na mão seu maço de Cartas de Com- 
bate. A cada turno, selecione uma das Cartas de Combate como a 
manobra que seu personagem executará naquele turno. 

Cada personagem deve ter nove Cartas de Combate de Mano- 
bras Básicas, representando as nove Manobras Básicas que todos 
os guerreiros conhecem. As outras cartas trazem as Manobras 
Especiais; você vai preencher uma Carta de Combate de Manobra 
Especial para cada uma das manobras especiais que seu perso- 
nagem é capaz de utilizar durante um turno de combate. 


DREENCHENDO AS CARTAS 
DE COMEATE 


Cada carta tem três termos que definem qualquer manobra em 
Street Fighter: Velocidade, Dano, e Movimento. Quando preen- 
cher uma Carta de Combate, preencha os círculos ao lado de Velo- 
cidade, Dano e Movimento para mostrar o nível da manobra em 
cada categoria. As Cartas de Combate de Manobras Especiais tam- 
bém têm diversas linhas em branco para que você possa escrever 
notas sobre aquela manobra, como o custo em Chi ou Força de 
Vontade e quaisquer condições ou efeitos especiais. 








Preencher as Cartas de Combate leva um tempinho a 
mais durante a criação do personagem, mas vale a pena. 
Uma vez feito esse trabalho de preparação, a velocidade do 
combate aumenta imensamente. Você não terá que inter- 
romper seu Dragon Punch para calcular números ou con- 
sultar tabelas; só precisa das cartas. 

Vamos dar um exemplo de como se preenche uma Carta de 
Combate, e também explicar um pouco sobre Velocidade, Dano e 
Movimento. Para fazer isso, vamos usar uma das nove Manobras 
Básicas, o soco Jab. O soco Jab tem os seguintes modificadores 
de manobra: Velocidade: +2; Dano: -1; Movimento: +0. 


VELOCIDADE 


Velocidade determina quem age primeiro em um turno de comba- 
te. A Velocidade pode variar de um turno para o outro, dependo de 
qual manobra seu personagem tenta realizar. Por exemplo, seu 
Soco Jab sempre será mais rápido que seu Soco Fierce. Outras 
circunstâncias também podem afetar a Velocidade, mas estas são 
discutidas mais adiante neste capítulo. 

A Velocidade é determinada adicionando a Destre- 
za do seu personagem ao modificador da manobra. 

Por exemplo: Laura está preenchendo uma Carta de Combate 
para a Manobra Jab da sua personagem, Jade. Laura começa de- 
terminando a Velocidade daquela manobra. Jade tem Destreza 5, 
então Laura preenche cinco pontos de Velocidade na carta. De- 
pois ela dá uma olhada na manobra de Jab. Um Jab é um soco 
leve e rápido e, como tal, tem um bônus de +2 em Velocidade. 
Laura agora preenche dois pontos adicionais na Velocidade da sua 
carta de Jab. A Velocidade de seu Jab é 7. 

Observe que, nas cópias das Cartas de Combate das Mano- 
bras Básicas fornecidas no final desta revista, os modificadores de 
manobra já estão listados em cada carta e os círculos já estão 
preenchidos quando a Manobra tem um modificador positivo. 


DANO 


Tábuas não batem de volta. 
— Bruce Lee, Operação Dragão. 


Dano determina quão violentamente sua manobra atinge o 
oponente. É muito legal ser o primeiro a socar, mas qual a 
vantagem em ser rápido se seu soco atinge com a força de 
um pingo de chuva? | 

O Dano é determinado adicionando à Força do seu 
personagem o nível na Técnica usada (o número de pon: 
tos que ele tem na Técnica que está usando) e o 
modificador de manobra, | 

Agora Laura determina o Dano para a Carta de Manobra 
de Combate Jab de Jade. Jade tem Força 3. Laura, portan- 
to, preencheria os três primeiros pontos de dano em sua 
carta de Jab. Porém, um Jab subtrai 1 do Dano. Logo, ela 
preenche apenas dois pontos de dano em sua carta. De- 
pois ela adiciona seus pontos na Técnica de Soco. Jade 
tem Soco 1, que lhe dá um ponto extra ao dano. O nível 
total de Dano do Jab de Jade 6 3. . 

Sempre que uma manobra atinge o alvo, compare o nível de 
Dano da manobra com o total de Absorção do alvo. Absorção é 
normalmente igual ao Vigor, mas coisas como bloquear, Mano- 
bras Especiais e armaduras podem aumentar esse total. 

O atacante subtrai o total de Absorção do nível de Dano da 
manobra e rola os dados remanescentes para determinar 
quantos Níveis de Saúde o alvo perde. Este teste de Dano é 
feito da mesma maneira que os outros testes (veja Capítulo 3) 
e tem dificuldade 6. Cada sucesso subtrai um Nível de Saúde 
do alvo. Se a Absorção do oponente é maior que o Dano do 
atacante, mesmo assim o atacante ainda poderá rolar no míni- 


mo um dado para dano. 

Um atacante sempre poderá rolar pelo menos um 
dado para infligir dano, não importando quão alta é a 
Absorção do oponente. 

Por exemplo: a personagem de Laura, Jade, está lutando 
com outro Street Fighter chamado Hugo. Jade ataca Hugo com 
seu Soco Jab, que causa Dano 3. Hugo tem Vigor 3. Jade sub- 
trai o Vigor de Hugo de seu Dano, o que a deixa com zero da- 
dos para rolar. Porém, ela sempre pode rolar pelo menos um 
dado; ela o faz, e obtém 7. Hugo perde um ponto de Saúde com 
o rápido soco de Jade. 

Insatisfeita com o resultado, Jade usa o mais lento e mais 
poderoso Soco Fierce. Seu Dano para esta manobra é 7. Após 
subtrair o total de Absorção de Hugo, que é 3 (seu Vigor), Jade 
ainda tem 4 dados para rolar. Ela rola e obtém 1,6,8e 8. Ela 
obteve dois sucessos (lembre-se, o “1” cancela um sucesso) 
e Hugo perde dois níveis de Saúde. 


MOVIMENTO 


Movimento determina que distância seu personagem pode co- 
brir enquanto realiza uma manobra. Cada manobra tem um 
modificador de Movimento. Algumas permitem mais movimento 
que outras. De fato, algumas manobras não permitem movimento 
algum. Movimento é determinado adicionando a Técnica de 
Esportes do personagem ao modificador da manobra. 

Laura calcula o Movimento do Jab de Jade. Isso representa 
o quanto ela pode se mover e ainda executar o Jab. Ela pega 
seu nível 3 em Esportes e adiciona o modificador de Movimento 
da manobra Jab. O modificador de Jab é +0; então, Laura pre- 
enche 3 pontos de Movimento na carta de Jab. 

O Jab de Jade termina com Velocidade 7, Dano 3 e Movimento 
3. É um soco leve e extremamente rápido. 


(apra De CompatE 


Personagem: JÁDE 


Manobra: JAB 


Velocidade: 0069006000 


9980000000 
0000000000 


Dano: 


Movimento: 6690000000 


Especial: 





MovENDO-SE NOS 
MAPAS DAS ARENAS 


No final da revista você encontrará dois mapas. Um é um mapa 
ca Arena de Las Vegas (Estádio de Balrog). O outro é um mapa 
em branco onde você poderá desenhar suas próprias arenas 
ou cenários de combate. Cada mapa é dividido em áreas de 
seis lados chamadas hexágonos. Estes hexágonos são as uni- 
cades de movimento nos combates de Street Fighter. Um 
combate não precisa ser travado no mapa hexagonal, mas ele 
ajuda a evitar confusões sobre onde está cada personagem e 
quem está perto de quem. 

Também estão incluídas nesta revista figuras de papel que 
você pode recortar e usar. Estas figuras podem ser colocadas 
no mapa hexagonal para proporcionar uma melhor visão da 
ação conforme o combate prossegue. Cada ponto de Movi- 
mento listado na sua Carta de Combate permite que seu per- 
sonagem se mova um hexágono no mapa. Os personagens 
nunca podem se mover para fora do mapa sem permissão do 
Narrador. Um personagem nunca pode se mover mais hexá- 
gonos do que o permitido por seu Movimento, mas ele sempre 
pode decidir parar de se mover antes de usar seu Movimento 
total. Algumas vezes os lutadores ficam frente à frente e não 
se movem um centímetro que seja durante o combate. 

A única restrição ao Movimento, além de não correr atra- 
vés de paredes ou sobre obstáculos, é que um personagem 
nunca poderá se mover através de outro personagem no mapa. 
Personagens podem entrar no mesmo hexágono que outro per- 
sonagem, mas não podem cruzá-lo livremente ignorando o per- 
sonagem que já está nele. Algumas Manobras Especiais, como 
Jump (Salto), permitem que os personagens ignorem essa re- 
gra, porque eles estão voando por cima do outro personagem, 
não se movendo através dele. 


- ManoeraAs Básicas 


Há nove Manobras Básicas que todos os guerreiros conhecem. 
Elas são a base para todas as Manobras Especiais. Os 
modificadores de Velocidade, Dano e Movimento para cada Mano- 
Dra são: 


Socos 


* Jab — +2 Velocidade; -1 Dano; +0 Movimento 
* Strong — +0 Velocidade; +1 Dano; +0 Movimento 
* Fierce — -1 Velocidade; +3 Dano; -1 Movimento 


ÓHUTES 


* Short — +1 Velocidade; +0 Dano; +0 Movimento 
* Forward — +0 Velocidade; +2 Dano; -1 Movimento 
* Roundhouse — -2 Velocidade; +4 Dano; -1 Movimento 


OuTeas MANOBRAS 


* Bloqueio — +4 Velocidade; sem Dano; sem Movimento 
(Especial: Veja descrição a seguir.) 

* Movimento — +3 Velocidade; sem Dano; +3 Movimento 
(Esta é uma carta de movimento direto, jogada quando o 
personagem deseja apenas cruzar velozmente o campo 
de batalha.) 

* Apresamento — +0 Velocidade; +0 Dano; Um Movimen- 
to (Veja descrição a seguir). 


Eroquetos 
Encere para dentro. Encere para fora. 
- Sr. Miyagi, Karatê Kid 


A manobra de Bloqueio é a ação defensiva básica. Sempre que ele 
usa o Bloqueio, adiciona seu nível na Técnica de Bloqueio ao Vigor 
no cálculo de sua Absorção. Alguns ataques, como manobras de 
Apresamento, ignoram Bloqueios. Dano proveniente destas ma- 
nobras deve ser Absorvido apenas com o Vigor. 

Bloqueios têm mais algumas vantagens. No turno seguinte após 
usar um Bloqueio, seu personagem poderá adicionar +2 à Veloci- 
dade da sua manobra naquele turno. 

Além disso, Bloqueios impedem que o personagem sofra um 
Knockdown de um ataque que normalmente o causaria — exceto 
Knockdowns causados por ataques que ignoram Bloqueios, tais 
como as manobras de Apresamento. 

Finalmente, um Bloqueio pode ser jogado como uma Manobra 
de Interrupção (explicada mais tarde neste capítulo). 

Um Bloqueio é uma manobra de alta velocidade. Mas, mes- 
mo com o seu modificador +4 de Velocidade, personagens 
lentos podem não conseguir executar um Bloqueio antes de 
serem atingidos por um ataque rápido. Se um ataque tem ve- 
locidade mais alta e interrompe um Bloqueio, então o perso- 
nagem que estava bloqueando não ganha o benefício do Blo- 
queio contra o ataque. Porém, se um personagem usar o Blo- 
queio dois turnos seguidos, então assume-se que está conti- 
nuamente bloqueando e ele receberá os benefícios do Blo- 
queio contra qualquer ataque no segundo turno. 


APRESAMENTOS 
As manobras de Apresamento são especiais. Os lutadores que 
executam as manobras de Apresamento devem enfrentar os 
socos e chutes de seu oponente e se mover para o mesmo 


“hexágono onde ele está, para poder usá-las (inclusive as Ma- 


nobras Especiais de Apresamento). 
À vantagem das manobras de Apresamento é que elas igno- 
ram os Bloqueios quando se determina o nível de Dano. 


ORDEM DE Jogo 


Agora você tem tudo de que precisa para realizar combates, e já 
conhece a maioria das regras. Esta seção cobre a utilização das 
Cartas de Combate e mostra como um turno de combate se pro- 
cessa do início ao fim. 

A ordem de combate pode se tornar confusa. Cada jogador 
quer que seu personagem faça isso ou aquilo, enquanto todo mun- 
do quer reagir imediatamente as ações do primeiro jogador. Isso 
pode se tornar caótico, o que é a razão pela qual incluímos uma 
lista simples que pode ajudar a colocar as coisas na perspectiva 
correta. Apenas siga-a passo a passo, e seus Street Fighters deve- 
rão estar de pé e lutando num piscar de olhos. 

Cada turno de combate segue os seguintes passos: 


1) Selecione as Cartas: cada jogador seleciona uma carta 
para seu personagem. As cartas são mantidas em segredo até 
que todos os jogadores envolvidos tenham escolhido as suas. 
Uma vez que cada jogador tenha pego a Carta de Combate que 
deseja usar neste turno, passe para o passo seguinte. 


2) Declare a Velocidade: cada jogador anuncia a Veloci- 
dade da manobra que escolheu. Dois personagens que te- 
nham a mesma Velocidade comparam Raciocínio. Quem ti- 
ver Raciocínio mais alto tem maior Velocidade. Se os perso- 
nagens têm níveis iguais de Raciocínio, então eles compa- 
ram Percepção. Se ainda assim eles continuarem empatados, 
cada personagem rola um dado; quem obtiver maior resulta- 
do tem maior Velocidade durante este turno. 


3) Movimento: o jogo começa com o personagem que tem a 


Velocidade mais baixa. O personagem primeiro usa todo o mo- 
vimento que quiser, até o limite do nível de Movimento da mano- 
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bra. Uma vez que tenha terminado de se mover, ele então pode 
passar para O próximo passo: Atacar. 

A qualquer momento durante o movimento de um lutador, 
um personagem com uma manobra de Velocidade mais alta 
pode interromper um oponente mais lento. O jogador simples- 
mente grita: “Interrompo!” e indica em que ponto durante o 
movimento do personagem mais lento ele agirá. O persona- 
gem interrompido pára no meio do movimento e precisa lem- 
brar quanto movimento ele ainda tem. 

O personagem mais rápido age agora, se move o quanto 
desejar dentro do seu movimento, e procede para o passo se- 
guinte do Ataque. Uma vez que o personagem mais rápido 
tenha completado seu movimento e atacado, o personagem 
interrompido pode continuar suas ações. 

Um personagem muito lento pode sofrer diversas interrup- 
ções sucessivas. Um personagem lento pode ser interrompi- 
do por um personagem mais rápido, que por sua vez pode ser 
interrompido por um personagem de Velocidade ainda mais 
alta. Apenas lembre-se: sempre que acontecerem múltiplas in- 
terrupções, faça as ações na ordem que vai do personagem 
de Velocidade mais alta para o personagem de Velocidade mais 
baixa. Uma vez que o personagem interruptor de Velocidade 
mais alta tenha completado seu turno, prossiga para o perso- 
nagem interruptor que tenha a Velocidade mais alta dentre os 
restantes, e assim por diante, até que o lento personagem ori- 
ginal consiga terminar a ação dele. 


4) Ataque: uma vez que o personagem tenha completado seu 
movimento (ataques sempre ocorrem após o personagem ter com- 
pletado o seu movimento, a menos que sua ação seja uma Ma- 
nobra Especial que permita movimento após o ataque), o joga- 
dor baixa sua Carta de Combate para mostrar a manobra que 
está usando. Se o personagem usou uma manobra que pode 
causar dano, e está dentro do alcance necessário para atacar um 
oponente (a menos que seja dito o contrário, ele deve estar no 





mesmo hexágono do alvo ou um hexágono adjacente para atacá- 
lo), ele pode declarar seu ataque. O personagem então prosse- 
gue com o rolamento de dano contra o alvo escolhido. 

Durante o movimento, um personagem de Velocidade mais 
alta pode interromper um personagem de Velocidade mais baixa 
a qualquer momento. Da mesma forma, o personagem mais rápi- 
do pode declarar a sua interrupção assim que o personagem mais 
lento mostrar a sua Carta de Combate, ou até mesmo o persona- 
gem lento ter declarado qual é o alvo que ele escolheu, mas an- 
tes do rolamento de dano ser feito. Assim que a interrupção é 
declarada, o personagem mais rápido prossegue para o Passo 
Três e inicia seu movimento e sua sequência de ataque. 

Assim que o personagem mais rápido tiver terminado, o 
personagem mais lento poderá completar seu ataque. Se ele 
já tiver declarado um ataque contra um alvo que agora está 
fora de alcance, o personagem mais lento terá que abandonar 
seu ataque — nenhum dano é rolado. 


5) A Vez do Personagem Seguinte: assim que o primeiro 
personagem tenha completado seu movimento e atacado, o. per- 
sonagem com a segunda Velocidade mais alta começa no Passo 
Três com seu próprio movimento. O processo se repete até que 
todos tenham usado suas manobras, seja interrompendo perso- 
nagens com Velocidade mais baixa ou esperando por seus turnos 
e usando suas manobras em ordem de Velocidade. 


6) Preparação para o Próximo Turno: se este é um combate 
de torneio, o Narrador vai querer registrar que um turno se passou 
(lembre-se, a maioria dos combates de torneio tem um limite de 
tempo de 10 turnos). Além disso, quaisquer Manobras Especiais 
que tenham efeitos entre turnos deve ser resolvidas agora, e testes 
para personagens em Apresamentos Sustentados também. 

Uma vez que tudo esteja pronto, retorne ao Passo Um e seleci- 
one as Cartas de Combate para o próximo turno. 


- Sentindo (Preto E Roxo) 


Agora que você conhece o básico, vamos lhe dar algumas re- 
gras extras que aumentam a tensão do combate. Primeiro, va- 
mos ver o que pode acontecer se você se der mal na luta. 


AtorDoamento (Dizzy) 
Quando um personagem perde em um ataque mais Níveis de 
Saúde que seu Vigor, ele fica atordoado (dizzy). Um personagem 
atordoado perde seu turno seguinte de combate. Ele não joga 
uma Carta de Combate e pode apenas ficar de pé ali, confuso, 
tonto e incapaz de agir, enquanto o oponente ganha um turno 


livre. Personagens não podem ser atordoados por dois turnos 


seguidos, não importando quanto dano venham a receber. 

Por exemplo, se um personagem com Vigor 3 perde 4 Níveis 
de Saúde em um único ataque, ele fica atordoado. Estará incapaz 
de agir durante o próximo turno. 

Certas Manobras Combo podem atordoar um oponente após 
múltiplos impactos. Quando uma Manobra Combo Atordoante é 
usada, o dano é considerado cumulativo para de determinar se um 
oponente é atordoado por ela. 

Por exemplo: Jade tem uma Manobra Combo Atordoante Soco 
Fierce/Suplex. Ela começa com um soco sólido e forte, e então 
arremessa seu oponente de cabeça no chão. Seu primeiro soco 
inflige dois Níveis de Saúde de Dano. No segundo turno, ela exe- 
cuta um Suplex e inflige mais dois Níveis de Saúde de dano. Como 
ela comprou estas duas manobras como um Combo Atordoante, 
ela adiciona os dois valores de dano para determinar se houve 
Atordoamento ou não. Neste caso, ela infligiu um total de quatro 
Níveis de Saúde com seus dois ataques. Como seu oponente, Hugo, 
tem apenas Vigor 3r, ele está atordoado. 
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ÍNCONSCIÊNCIA 


Você pode sair de duas maneiras deste estabelecimento — de pé 
ou de costas. 


— O Barman em “Near Dark” 


Um personagem que tenha seus Níveis de Saúde reduzidos a 
zero ou menos fica inconsciente. O personagem ficará incons- 
ciente até o Narrador decidir que ele despertou. Isto normal- 
mente demora até o fim da cena, mas pode demorar muito 
mais dependendo da história. 

Avisamos aos Narradores para que não se aproveitem indevida- 
mente desta regra. O personagem deve permanecer inconsciente 
apenas enquanto isso é útil para a história. Por exemplo, se for útil 
que os personagens sejam capturados, o Narrador poderá fazer 
com que eles só acordem na prisão ou a caminho de lá. 

O que deve ser evitado é fazer com que um personagem 
fique inconsciente por muito tempo enquanto o resto do gru- 
po continua jogando. Isto fará com que o jogador fique 
entediado e perca o interesse no jogo. Lembre-se — a idéia é 
que todos se divirtam. Tente manter todos os jogadores tão 
envolvidos na ação quanto possível. 


MORTE 


“Eu sou O Punho da Estrela do Norte!” 
“Você já percebeu, é claro, que você está morto.” 


— À versão em inglês de “Punho da Estrela do Norte”. 
Lutar é um negócio perigoso. Quando Street Fighters são ca- 
pazes de esmagar tijolos com as mãos nuas, é muito fácil matar 
outro guerreiro. Mesmo dois amigos lutando com honra po- 
dem acidentalmente desferir golpes mortais; e, é claro, os as- 
sassinos da Shadaloo usam de todos os meios para tentar 
matar suas vítimas. 

Não existe uma regra de jogo para decidir quando um perso- 
nagem morre. A morte é um evento tão trágico que o Narrador 
deve decidir quando os efeitos de um ferimento são fatais. Até 
mesmo a morte de personagens secundários deve ser um evento 
dramático em uma história. 

Há dois recursos dramáticos que o Narrador pode usar (mas 
não em excesso) com relação à morte. Um é a clássica arma- 
dilha mortal. Personagens capturados pela Shadaloo podem 
vir a se encontrar em uma bizarra armadilha mortal, sem saída 
aparente. O grande vilão aparecerá para escarnecer dos he- 
róis uma última vez, possivelmente revelando seu plano-mes- 
tre para os personagens-prestes-a-morrer. Eventualmente o 
vilão parte satisfeito, acreditando que os personagens logo 
morrerão horrivelmente na armadilha. Heroicamente, os per- 
sonagens conseguem escapar e agora devem encontrar o vi- 
lão para deter seus planos. 

Outro recurso dramático é a falsa morte. Como Jason 
retornando para mais uma sequência de “Sexta-Feira 13”, al- 
guns vilões se recusam a permanecer mortos. Não importa 
quão definitivas suas mortes tenham parecido ser, elas eram 
ilusórias. Por exemplo: um vilão na verdade saltou para fora 
do carro antes que ele caísse no abismo, se arrebentando nas 
rochas centenas de metros abaixo. Este tipo de fuga da morte 
também pode ser usado para impedir a morte de personagens 
importantes como os Guerreiros Mundiais. 


FaLHas CRITICAS 


Um personagem que tem uma falha crítica em um rolamento 
de dano sofreu um sério acidente no meio do combate. O per- 
sonagem se esticou demais ao fazer o golpe, se desequilibrou 
e está vulnerável. Como resultado, ele tem uma penalidade de 
-2 na Velocidade da sua manobra para o próximo turno. 





VANTAGENS DAS MANOBRAS 


Algumas manobras, principalmente Manobras Especiais, têm 
qualidades extras além da capacidade de causar dano. Estas 
vantagens são projetadas para refletir o mundo de Street 
Fighter tanto quanto possível, adicionando um outro nível de 
estratégia ao combate. As vantagens são as seguintes: 


Manobra de Interrupção: qualquer manobra que possa ser 
usada como uma Manobra de Interrupção tem uma poderosa 
e salvadora vantagem. Basicamente, você pode mudar qual- 
quer outra ação para uma Manobra de Interrupção a qualquer 
momento durante o turno de combate. Você imediatamente 
substitui sua manobra anterior pela Carta de Combate da ma- 
nobra para a qual você está interrompendo. Toda vez que você 
mudar para uma Manobra de Interrupção, deve gastar um ponto 
de Força de Vontade. A nova Manobra de Interrupção se torna 
sua ação para aquele turno de combate, permitindo que você 
interrompa a ação de outro personagem se sua nova manobra 
tiver uma Velocidade mais alta. 

Por exemplo: Hugo está atacando Jade com um Soco 
Fierce. Contudo, Jade interrompe o ataque dele com um Chu- 
te Forward, que tem Velocidade mais alta. Hugo tem apenas 
alguns poucos pontos de Saúde sobrando e não acha que 
conseguirá sobreviver ao Chute Forward da Jade. Então, ele 
gasta um ponto de Força de Vontade e joga Bloqueio, que é 
uma Manobra de Interrupção. Hugo substitui sua Carta de 
Combate do Soco Fierce por um Bloqueio. O Chute da Jade 
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tem Velocidade 5, o Bloqueio de Hugo tem Velocidade 6. Por- 
tanto, agora Hugo interrompe o Chute Forward da Jade para 
ter seu Bloqueio pronto antes que o ataque dela o atinja. 


Manobra Aérea: Manobras Aéreas são executadas acima do 
chão. O lutador não pode ser afetado por rasteiras ou Manobras 
de Agachamento até terminar de executar a Manobra Aérea. 


Manobra Combo: quaisquer duas ou três manobras podem 
ser ligadas em uma Manobra Combo, o que aumenta enorme- 
mente a eficiência destas manobras quando usadas sucessiva- 
mente. A manobra Combo básica dá +2 à Velocidade da se- 
gunda manobra, mas apenas quando esta é usada imediata- 
mente após a primeira manobra. Uma Manobra Combo 
Atordoante combina os danos das manobras componentes para 
determinar se um oponente está atordoado (dizzy). Combos são 
explicados em maiores detalhes no final do Capítulo Sete. 


Manobra de Agachamento: estas manobras são realiza- 
das muito próximas ao chão. Lutadores empregando Mano- 
bras de Agachamento não podem ser afetados por Manobras 
Aéreas (a menos que a Manobra Aérea afete especificamente 
Manobras de Agachamento). 


Knockdown: este efeito permite que você derrube seu opo- 
nente no chão. Muitos estilos de luta diferentes têm rasteiras, 
projeções e outras manobras para arrebentar o oponente no 
chão. Se você for derrubado (Kknockdown), deverá subtrair 2 
pontos da Velocidade da sua manobra no próximo turno en- 
quanto se levanta. Se sofrer um Knockdown antes de seu ata- 
que no turno de combate, você não sofrerá a penalidade de -2 
na Velocidade no próximo turno; em vez disso, você perderá 
sua ação neste turno enquanto se levanta. 

Um Knockdown só faz efeito se causar pelo menos um Ní- 
vel de Saúde de dano. À única exceção é se o oponente blo- 
quear. Um oponente bloqueando não pode ser derrubado, a 


menos que o ataque de Knockdown seja um Apresamento ou 
algum outro ataque que ignore Bloqueios. 


Manobra de Múltiplo-Impacto: algumas Manobras Especi- 
ais permitem mais de um teste de dano contra o oponente. Ma- 
nobras como o Hurricane Kick e o Flaming Dragon Punch per- 
mitem que o atacante faça múltiplos testes de dano. Manobras 
de Ataque Múltiplo não combinam os danos de seus golpes in- 
dividuais para atordoar o oponente, a menos que sejam parte 
de uma Manobra Combo Atordoante. 


Apresamento Sustentado: algumas Manobras de 
Apresamento permitem que o atacante prenda seu oponente 
em uma imobilização. O lutador continuará a infligir dano a 
cada turno até que a vítima consiga escapar. 

Se um lutador executando um Apresamento Sustentado 
conseguir fazer pelo menos um Nível de Saúde de dano, ele 
imobilizou seu oponente. O oponente não poderá fazer nada 
até que consiga escapar do apresamento. A vítima pode fazer 


uma tentativa para escapar ao fim do turno de combate, antes - 


que o novo turno comece. À vítima deve derrotar o lutador em 
uma ação resistida de Força versus Força. 

Se a vítima não conseguir se soltar, ela perde sua ação no pró- 
ximo turno. O lutador pode escolher jogar a mesma Carta de Com- 
bate no próximo turno e automaticamente infligir dano no seu opo- 
nente imobilizado, se a sua Velocidade permitir que aja durante o 
turno. O lutador também pode decidir abandonar a imobilização e 
jogar uma Carta de Combate diferente no próximo turno. 

O Apresamento Sustentado continua até que a vítima se 
solte ao fim de um turno; até que o lutador abandone a imobi- 
lização e use uma manobra diferente; ou até que um número 
de turnos de combate igual à Técnica de Apresamento do lu- 
tador tenha passado. O Apresamento Sustentado também ter- 
mina se a vítima ficar inconsciente, ou se uma terceira pessoa 
atingir o lutador e atordoá-lo ou nocauteá-lo. 





ExeMpPLO DE VoGo 


O seguinte exemplo de combate entre Jade e Hugo, dois persona- 
gens iniciantes de Street Fighter, deve dar a você uma boa idéia 
de como o combate flui. 


Turno 1: Hugo e Jade ficam frente a frente, a oito hexágonos de 
distância. A rodada começa. Lutem! Jade tenta um Soco Spinning 
Knuckle, enquanto Hugo joga com uma manobra de Bloqueio. Os 
jogadores comparam suas Velocidades. A Velocidade da manobra 
de Jade é 2, a velocidade do Bloqueio de Hugo é 6. 

O jogo começa com Jade. O Soco Spinning Knuckle de Jade 
tem Movimento 6. Jade se move seis hexágonos para frente, mas 
ainda está a dois hexágonos de Hugo — então ela não pode des- 
ferir seu Spinning Knuckle. Ela decide não executar o ataque, eco- 
nomizando o ponto de Força de Vontade requerido pela manobra. 

Hugo joga seu Bloqueio. Ele tem Movimento zero. Portanto, 
fica parado em seu hexágono bloqueando. 

Hugo e Jade estão agora a dois hexágonos de distância. O 
Narrador marca o fim do primeiro turno do combate. 


Turno 2: os jogadores selecionam as novas Cartas de Combate 
de seus personagens. O jogador de Hugo, Bill, sabe que Hugo 
não pode bloquear alguns dos golpes mais rápidos de Jade. Então 
ele escolhe uma manobra mais lenta que espera ser capaz de cau- 
sar dano. Ele decide jogar uma Manobra de Chute Roundhouse. 
Jade joga novamente com seu Soco Spinning Knuckle. Ambos 
declaram suas Velocidades. A Velocidade de Jade é 2, a Velocida- 
de de Hugo é zero. 

Como Hugo tem uma Velocidade mais baixa, ele come- 
ça primeiro. Como seu Chute Roundhouse tem Movimento 
2, ele percorre a distância até Jade. Seu Movimento está 
agora concluído. Bill revela a Carta de Combate e anuncia 
que Hugo está -chutando Jade. 

Jade decide interromper com seu Soco Spinning Knuckle de 
Velocidade mais alta. Ela decide pular a parte do movimento, uma 
vez que o Hugo já está diante dela, e atacar. O Soco Spinning 
Knuckle de Jade tem Dano 8. Jade subtrai o Vigor 3 de Hugo e rola 
cinco dados. Jade rola 8, 10, 3, 4 e 9. Qualquer dado com um valor 
de 6 ou mais conta como sucesso, portanto Jade obteve três su- 
cessos. Hugo sofre três Níveis de Saúde de dano, caindo de 10 
para 7. Como Hugo tem Vigor 3, ele não está atordoado. O Spininng 
Knuckle é uma Manobra de Múltiplo-Impacto; logo, Jade rola ago- 
ra para seu segundo e último impacto. Ela rola os cinco dados de 
dano novamente e obtém 1, 1,4,6€e 10. Os 1's dela cancelam seus 
sucessos, deixando-a com nenhum dano. Jade gasta um ponto de 
Força de Vontade por executar o Spinning Knuckle. 

Agora que Jade terminou, Hugo segue adiante onde Jade 
o havia interrompido. Ele rola o dano para seu Roundhouse. O 
nivel de dano do Roundhouse de Hugo é 11. Uau! Jade tem 
Vigor 3, então Hugo rola oito dados (11 Dano - 3 Vigor = 8). 
Hugo obtém 5, 7, 9, 6, 2, 10, 2 e 9. Somando os dados que 
obtiveram 6 ou mais, Bill descobre que o Roundhouse de Hugo 
infligiu cinco Níveis de Saúde de dano em Jade. A jogadora 
anota os cinco Níveis de Saúde perdidos e descobre que Jade 
recebeu mais dano que seu Vigor: ela está atordoada! O 
Narrador marca o fim de outro turno de combate. 


Turno 3: Jade está atordoada e não pode agir neste turno. Hugo 
tem um ataque livre! Ele decide acabar com ela com um Neck 
Choke. Como Jade está atordoada, Hugo pode demorar quanto 
tempo quiser. Neck Choke tem Movimento 1, então Hugo entra no 
hexágono de Jade e executa a manobra. 

Hugo levanta Jade do chão e começa a espremê-la. O nível de 
Dano para o Neck Choke de Hugo é 10. Menos o Vigor 3 de Jade, 
é igual a 7. Bill rola sete dados, obtendo 1, 10, 7, 2, 10, 1, 9. Hugo 
soma seus sucessos: quatro dados obtiveram 6 ou mais. Contudo, 
ele também rolou dois 1's. Cada 1 cancela um dos seus sucessos. 


Hugo infligiu apenas dois Níveis de Saúde de dano em Jade. Jade 
sofreu agora um total de 7 Níveis de Saúde de dano e tem apenas 
3 sobrando. Um bom golpe de Hugo acabará com ela. O Narrador 


- marca o fim do terceiro turno. 


Turno 4: Jade sabe que precisa se livrar de Bruno. Ela deci- 
de tentar sua Manobra Suplex. Se for bem sucedida, ela o der- 
rubará e cancelará sua próxima ação. Nesse meio-tempo, Hugo 
joga com sua manobra de Soco Fierce. Eles comparam as Ve- 
locidades. A Velocidade do Suplex de Jade é 3, o Soco Fierce 
de Hugo tem Velocidade 1. 

Hugo decide não se mover e declara seu ataque com Soco 
Fierce em Jade. Jade interrompe com o Suplex. Ela agarra Bruno 
e, usando o próprio peso dele, joga-o para trás, fazendo com que 
caia de cabeça no chão. O Suplex de Jade tem Dano 7. Laura 
subtrai o Vigor 3 de Hugo e rola quatro dados. Ela obtém três su- 
cessos. Porém, mais importante que o dano é o efeito especial do 
Suplex, capaz de causar um Knockdown. Hugo é jogado ao chão 
no hexágono adjacente. Como ele sofreu um Knockdown, perde 
seu ataque com o Soco Fierce enquanto se levanta. 

Neste momento, Hugo recebeu um total de seis Níveis de Saúde 
de dano. Restam a ele apenas quatro. A luta está se mostrando bem 
equilibrada. O Narrador marca o fim de outro turno de combate. 


Turno 5: Jade e Hugo ainda estão em hexágonos adjacen- 
tes. Jade sabe que, se não nocautear Hugo, ele certamente 
acabará com ela. Jade seleciona seu Soco Fierce. Mas Hugo, 
temendo outro Suplex, joga sua carta de Movimento. Eles de- 
claram suas Velocidades. A manobra de Jade tem Velocidade 
2,a de Hugo tem Velocidade 5. 

Desta vez a Velocidade de Jade é mais baixa, então ela co- 
meça. Ela declara que não vai se mover e revela a carta com 
seu Soco Fierce, anunciando o ataque sobre Hugo. Antes que 
ela possa socar, contudo, Hugo interrompe com seu Movimen- 
to. Ele recua dois hexágonos, e Jade soca o ar. Nenhum dos 
dois Street Fighters atingiu o outro, então o turno termina sem 
que nenhum dano adicional tenha sido causado. 


Turno 6: Jade e Hugo estão agora a dois hexágonos de distância. 
Cada jogador sabe que qualquer um pode vencer a luta com a ma- 
nobra certa e alguma sorte nos dados. Jade decide tentar o Soco 
Spinning Knuckle novamente. Hugo joga com um Chute Forward, 

Eles declaram suas Velocidades. Jade tem Velocidade 2 e Hugo . 
também. Eles comparam Raciocínio. Jade tem Raciocínio 3 e Hugo 
tem Raciocínio 2, então Hugo tem Velocidade menor neste turno. 

Hugo começa. Ele se move até Jade e revela seu ataque com 
o Chute Forward. Jade interrompe com seu ataque mais rápido, 
executando o Spinning Knuckle. Ela faz o primeiro teste de dano 
com cinco dados (Dano 8 - Vigor 3 de Hugo = 5). A jogadora, 
Laura, quer que Jade dê o seu melhor golpe — então ela decide 
gastar um ponto de Força de Vontade para ter um dado a mais. 
Laura rola agora seis dados e obtém 3, 2, 4,9, 1, 1. Infelizmente, 
além de não causar nenhum dano em Hugo, Jade teve uma falha 
crítica: apenas um sucesso (9) e duas falhas (1). Ela deve abrir 
mão do segundo teste de dano para o Spinning Knuckle, e no 
próximo turno terá uma penalidade de -2 na Velocidade. 

Hugo rola agora o seu contra-ataque. Seu Chute Forward 
tem Dano 9. Hugo subtrai o Vigor de Jade, fica com seis da- 
dos, rola e obtém 2, 6, 5, 8, 2, 7. Ele obteve três sucessos e 
inflige mais 3 Níveis de Saúde de dano em Jade. Infelizmente, 
três Níveis eram tudo que Jade tinha. Ela é nocauteada no 
sexto turno. Hugo vence. 


ComeaTE COM BANDIDOS 


Dicas para o Narrador em como mantê-lo simples. 
Frequentemente, um Narrador não tem tempo para escrever 
as estatísticas de bandidos básicos que estão lá apenas para 








atrapalhar um pouco os personagens. 

Uma ficha especial de personagem fornecida nas últimas 
páginas permite que você registre as estatísticas para bandi- 
dos e outros personagens menos importantes. Você também 
pode usar os exemplos fornecidos no Apêndice Dois. Cada 
bandido, capanga, agente, lacaio ou outros aborrecimentos 
menores têm suas manobras de combate listadas em sua fi- 
cha ou em sua tabela no Apêndice Dois. 

Quando usar estes bandidos em combates contra os per- 
sonagens, simplesmente use as cartas de manobras genéri- 
cas. Você não precisa preencher Cartas de Combate para cada 
bandido. Se um bandido desferir um Soco Fierce, apenas use 
a carta genérica do Soco Fierce e dê uma olhada nas estatís- 
ticas do Soco Fierce do bandido para determinar Velocidade, 
Dano e Movimento. Portanto, algumas poucas cartas funcio- 
narão para todos os bandidos, uma vez que os detalhes para 
suas manobras já estão nas fichas deles. 

Alternativamente, você pode tornar as coisas ainda mais sim- 
ples e tornar o combate ainda mais rápido e livre usando o sistema 
narrativo sugerido mais adiante neste capítulo. 


USANDO ÁRMAS 


O principal quando você pega uma espada nas mãos é a sua inten- 
ção de cortar o inimigo, por quaisquer que sejam os meios. Sempre 
que você bloquear, atingir, correr, golpear ou tocar a espada cor- 
tante do inimigo, você deve cortar o inimigo no mesmo movimento. 
É essencial obter isso. Se você pensar apenas em atingir, correr, 
golpear ou tocar O inimigo, você não será capaz de verdadeiramen- 
te cortá-lo. Mais do que qualquer outra coisa, você deve pensar em 
direcionar o seu movimento para cortá-lo. 


— Miyamoto Musashi, O Livro dos Cinco Anéis 


Ocasionalmente (especialmente durante torneios de Duelistas), 
armas são usadas em combate. Nenhum Street Fighter honra- 
do recorreria ao uso de uma arma. Street Fighters aperfeiçoa- 
ram seus punhos, pés e mentes para que sejam melhores que 
qualquer arma. Quem precisa de uma pistola quando se tem 
uma bola de fogo? 

De qualquer modo, Duelistas e bandidos da Shadaloo costu- 
mam carregar armas. Todas as armas têm modificadores básicos 
de Velocidade, Dano e Movimento. Cada arma tem sua própria 
Técnica. Da mesma forma que o Soco determina a habilidade de 
um personagem em usar suas mãos, uma Técnica de arma deter- 
mina a perícia de um personagem com uma arma em particular. 

Armas provocam mais dano, mas elas têm algumas limita- 
ções. Se você está segurando uma arma, você não pode socar. 
Além disso, segurar uma arma também exclui o uso de certas 
Manobras Especiais (a critério do Narrador). Largar a sua arma 
é uma ação livre — você pode fazê-lo a qualquer momento. Pegá- 
la de volta ou sacá-la leva um turno (o personagem pode usar 
apenas uma Carta de Combate de Movimento). As regras para 
armas requerem que você prepare algumas cartas. 


Armas Comuns 


* Bastão Longo — Esta arma é um cajado de madeira com 180cm 
de comprimento, normalmente usado com as duas mãos. Um bas- 
tão tem os seguintes modificadores: Técnica Básica: Bastão, +0 
Velocidade, +2 Dano, +1 Movimento. 


* Nunchaku — Nunchaku são dois bastões curtos de madeira ou 
metal ligados por uma corda ou corrente. Nas mãos de um perito, 
nunchaku são armas versáteis e devastadoras. Nunchaku tem os 
seguintes modificadores: Técnica Básica: Nunchaku, +1 Velocida- 
de, +2 Dano, +0 Movimento. 


* Espada Longa — Esta é uma espada típica. Resistente, pesada e 





letal. Espadas longas têm os seguintes modificadores: Técnica Bá- 
sica: Espada, -1 Velocidade, +4 Dano, +0 Movimento, 


* Rapieira — Esta espada é usada principalmente na esgrima. Ela 
é mais leve e mais rápida que uma espada normal. Rapieiras têm 
os seguintes modificadores: Técnica Básica: Esgrima, +2 Veloci- 
dade, +1 Dano, +1 Movimento. 


* Katana — A arma favorita do samurai moderno. Ela é mais rápida 
e mais leve do que a Espada Longa, mas não tão rápida quanto a 
Rapieira. Uma Katana tem os seguintes modificadores: Técnica Bá- 
sica: Espada, +1 Velocidade, +3 Dano, +0 Movimento. 


* Lança — Um bastão longo de madeira ou metal com uma ponta 
afiada. Lanças podem ser empunhadas ou arremessadas. Uma lan- 
ça tem os seguintes modificadores: Técnica Básica: Lança, +0 Ve- 
locidade, +3 Dano, +1 Movimento. 


* Faca — Uma lâmina curta e afiada que pode ser qualquer coisa, 
de um estilete até uma faca de sobrevivência. Estas armas são 
rápidas e discretas. Uma faca tem os seguintes modificadores: 
Técnica Básica: Faca, +2 Velocidade, +1 Dano, +0 Movimento. 


MANOBRAS COM ARMAS 


Se você usa uma arma, deve adicionar outra Técnica a sua ficha: O 
nome da arma em particular (como Rapieira, Faca ou Espada) com 
a qual seu personagem está treinando. 

Você precisa preparar três cartas para sua arma. Comece 
com as cartas para Jab, Fierce e Strong, mas use a Técnica de 
Arma ao invés da Técnica de Soco quando computar os níveis 
de Dano. Agora adicione os modificadores da arma aos níveis 
de Velocidade, Dano e Movimento nas cartas. As três Mano- 
bras se tornam Golpe Jab, Golpe Fierce e Golpe Strong. Se a 
sua arma estiver na mão, você pode usar uma dessas três Ma- 
nobras, mas não pode usar socos, 

Alguns Duelistas aprendem Manobras Especiais para suas ar- 
mas. Estas cartas de Manobras Especiais podem ser usadas com 
a sua arma. Uma dessas cartas pode substituir um ataque padrão 
com arma. Duelistas e portadores de armas serão descritos em 
maiores detalhes em suplementos posteriores. 


ÁrMas DE Fogo 

Armas de fogo são uma infeliz realidade tanto no mundo de 
Street Fighter quanto no nosso. Na maioria das vezes, O 
uso de armas fica a cargo de lacaios e outros — não é honra- 
do, e nem de acordo com o gênero de aventuras do jogo, que 
Street Fighters saquem armas e comecem a disparar nas pes- 
soas. Os jogadores devem se basear em suas outras habilida- 
des para lidar com oponentes armados. 

Para fins de jogo, armas em Street Fighter são conside- 
radas mais simples e menos letais do que elas realmente são. 
Não seria divertido ver E. Honda liquidado por um bando de 
espertinhos com armas automáticas, e realmente não fica de 
acordo com o estilo dos filmes clássicos de aventuras de artes 
marciais. Ainda assim, os jogadores devem se sentir intimida- 
dos por um pequeno exército de bandidos portando Uzis. Ar- 
mas, portanto, podem causar muito dano se elas atingirem, 
mas elas são um pouco difíceis de usar. Um bom Street Fighter 
pode evitar ser atingido, desde que ele seja esperto o bastan- 
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te para se mandar quando as balas começarem a voar. Nova- 
mente, vale a pena repetir que este aspecto do jogo é apenas 
para aumentar a diversão durante as sessões — as pessoas 
só se esquivam de balas em filmes e histórias em quadrinhos. 

Armas de fogo devem ser colocadas em Cartas de Combate 
como qualquer outra manobra. As armas de fogo são jogadas de 
acordo com suas Velocidades. Pistolas são muito rápidas, por isso 
é melhor evitá-las sempre que possível. 

Uma arma não dispara no primeiro turno em que é jogada, ela 
dispara no turno seguinte e em todos os turnos daí em diante. Isto 
acontece porque o bandido precisa primeiro sacar a arma. Se um 
bandido entrar em uma luta com uma arma já sacada, o Narrador 
deve apenas colocar a arma na mesa para indicar que o bandido 
está empunhando uma arma de fogo. 


ARMAS DE Foco 
A Velocidade das armas de fogo é calculada usando o modificador 
de Velocidade da arma, mais o Raciocínio do bandido. O Dano é 
calculado somando a Técnica de Arma de Fogo do bandido (co- 
locada na ficha de personagem abaixo de outras Técnicas pos- 
suídas pelo bandido) com o modificador de Dano da arma. 
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Armas PEsaDAS 
Se alguém pegar uma granada, pule atrás de um abrigo! Nem 
os Street Fighters são imunes a explosivos. Infelizmente, sol- 
dados e alguns agentes levam armas pesadas para o comba- 
te. Para os Narradores que querem alguma orientação sobre 
armas pesadas, eis algumas estatísticas, mas não recomen- 
damos que as pessoas fiquem jogando granadas em Blanka 


Equipamentos 


Gás Soniífero: 
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— isso tende a deixar o verdão furioso! 


Velocidade e Dano para Armas Pesadas são calculados da mesma 
forma que para Armas de Fogo. Os Personagens devem ter a Téc- 
nica Armas Pesadas em separado. 


EQUIPAMENTOS 

Muitos agentes usam brinquedos de alta tecnologia ou armas se- 
cretas, desde roupas à prova de bala até isqueiros com cargas de 
napalm e relógios que liberam gás sonífero. Muitos equipamentos 
podem ser simulados através de Manobras Especiais que usam 
objetos, ou simplesmente através do bom senso. Ex: “A bengala 
dele tem uma corda fina de escalada. Ele dispara a corda entre os 
telhados e balança nela para o outro lado”. Alguns equipamentos 
são apresentados abaixo para dar a você algumas idéias. 


COMBATE NARRATIVO 


Algumas vezes você quer manter as coisas bem simples. 
Você quer fazer um combate cinematográfico com um ban- 
do de bandidos, não se preocupar muito com complicações. 
Abaixo estão algumas sugestões que podem ser usadas com 
ou sem Cartas de Combate. 


CARTA DE FetTo 
Uma Carta de Feito é uma Carta de Combate adicional, que nós 
recomendamos a todo jogador adicionar ao seu maço de mano- 
bras. Ela pode ser jogada como qualquer outra manobra — mas, 
ao contrário da maioria das outras manobras, a Carta de Feito de- 
pende totalmente da situação. 

Velocidade, Dano ou Movimento não são listados na Carta de 
Feito. Ao invés disso, o jogador usa a Carta de Feito e descreve 
para o Narrador uma ação dramática que seu personagem tenta 
naquele turno. O Narrador então decide qual a Velocidade do Feito 
e em que testes ele terá que passar para realizar o feito. O Narrador 
também decidirá quanto dano, se for o caso, a ação causará. 

Cartas de Feito permitem que o personagem faça coisas malu- 
cas durante o combate. Feitos adicionam bastante drama e varie- 
dade a história. Elas também permitem que os personagens usem 
o cenário da luta a seu favor de forma heróica. 

Exemplos de Feitos são coisas como: 


* Agarrar um bastão qualquer (vassoura, taco de sinuca...) e rodá- 
lo para derrubar um grupo de agentes da Shadaloo. 


* Saltar de telhado em telhado ao longo dos prédios ou casas. 


* Disparar uma bola de fogo que arrebenta a corrente do candela- 
bro de forma que ele caia sobre um bando de bandidos da Shadaloo. 


* Saltar no teto do carro quando ele passa por você. 


Sem CARTAS 

Outra opção é não usar carta alguma. Os personagens podem com- 
binar os Atributos com as Técnicas para determinar seus níveis de 
sucesso, da mesma forma que os Atributos se combinam com as 
Habilidades. Se um personagem deseja socar alguém, o Narrador 
pode fazer com que o jogador role a Destreza+Técnica de Soco 
do seu personagem para ver se ele atinge o oponente. O jogador 
então rola Força+Técnica de Soco (menos o Vigor do oponente) 
para determinar quanto de dano é infligido. 

Este sistema promove um combate extremamente rápi- 
do e solto, com ênfase em ações descritivas e dinâmicas e 
com menos detalhes sobre quanto um personagem se move 
e quão rapidamente um personagem reage. Se você quiser 
ações mais detalhadas, nós sugerimos que você fique com 
o sistema básico de combate. 
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O Sensei tem muitas responsabilidades, não apenas para com seus 
estudantes, mas também para com si mesmo. Uma carga pesada 
demais para suportar? Não se o Sensei possui virtude, se está no 
caminho da perfeição. Até um mestre tem muito a aprender. Mas 
este aprendizado precisa ser árduo? É difícil a sua tarefa? De forma 
aíguma, pois, se for determinado em sua tarefa, o universo abrirá as 
portas para ele. A vitória se seguirá ao mais fácil dos esforços. 


— Pensamentos de Gouken 


Um jogo de RPG é inteiramente sobre criar e contar histórias, e 
este capítulo vai mostrar como fazer isso. Como este é provavel- 
mente o trabalho mais importante no jogo, fizemos um capítulo 
totalmente devotado a dicas sobre como narrar aventuras. 


SER UM NARRADOR 


Congratulações, você tomou a decisão de ser um Narrador. Você 
terá que ler muito mais que os jogadores, e terá que se preparar 
mais para as histórias. Mas o trabalho extra vale a pena. Ser o Narrador 
do grupo de jogo é uma experiência única e divertida. Os jogadores 
são parte importante da diversão, mas no fim cabe a você fazer com 
que o jogo seja um bom entretenimento. Como dissemos no Capítu- 
io Um, os jogadores são como atores. E você, Narrador, é o diretor. 

Neste capítulo, vamos mostrar como preparar sua primeira his- 
tória, como fazer com que todos se divirtam quando você contá-la, 
e dar algumas idéias sobre como criar suas próprias histórias. 


Derepacando Sua Peimeiça Historia 

Antes de reunir os jogadores e sentar para fazer sua primeira histó- 
na de Street Fighter, há algumas coisas que você deve fazer. 
Primeiro, você deve ler os três fascículos deste jogo de capa à 
capa. Você é o árbitro final das regras; os jogadores, principalmen- 
te os iniciantes, vão consultar você se tiverem dúvidas sobre as 
regras. Você certamente não precisa memorizar cada regra, mas 
deve tentar se familiarizar com a localização de certos grupos de 
regras nos capítulos. Desta forma você pode rapidamente consul- 
tar a página certa se uma dúvida surgir durante o jogo. 

Além de apenas aprender as regras, ler os fascículos vai dar 
a você uma idéia de como é o mundo de Street Fighter. O 
Capítulo Dois dá uma visão geral da ambientação. O Capítulo 
Seis mostra a você como são os heróis do mundo. E o Apêndi- 
ce Dois mostra como são alguns vilões. 

O Apêndice Um contém “Alto Risco”, uma história introdutória 
que recomendamos usar como sua primeira história. Você de- 
verá ler “Alto Risco” várias vezes, se familiarizando com as ce- 
nas, Os personagens e a trama da história. Tenha certeza de 
que você está com todos os adereços prontos para a sessão, 
incluindo o mapa e as figuras recortadas que mostram as cenas 
e personagens a serem encontrados durante a aventura. 

Após você ter lido tudo e estar familiarizado com a história, você 






pode reunir os seus amigos e ajudá-los a montar os personagens 
deles. Eles já devem ter lido o Capítulo Quatro sobre a criação de 
personagens — mas, se não o tiverem feito, você pode mostrar a eles 
como criar personagens para Street Fighter. Os jogadores também 
terão que preencher Cartas de Combate para seus personagens e 
escolher figuras recortáveis para representá-los no mapa de mesa. 

Enquanto os jogadores criam seus personagens, você pode 
ajudá-los a elaborar seu passado e desenvolver uma razão pela 
qual todos se aventuram juntos. 

Se você permitir que os jogadores escolham seus persona- 
gens entre os honoráveis 12 Guerreiros Mundiais (M. Bison, Balrog, 
Vega, e até mesmo Sagat são cruéis e desonrados demais para 
serem personagens heróicos), assegure-se de que você aumen-. 
tou a dificuldade de “Alto Risco”. É preciso muito mais para desafi- 
ar um Guerreiro Mundial que um Street Fighter iniciante. 

Geralmente não é uma boa idéia deixar que alguns jogadores 
joguem com Guerreiros Mundiais enquanto outros jogam com 
personagens iniciantes. Se o time entrar em uma luta, os Guerrei- 
ros Mundiais acabarão com os vilões antes que os iniciantes pos- 
sam agir, uma vez que os Guerreiros Mundiais são muito melho- 
res (eles são os melhores dentre os melhores no que fazem!). Se 
alguns jogadores realmente quiserem criar seus próprios perso- 
nagens e outros quiserem jogar com os Guerreiros Mundiais, você 
pode ou diminuir os poderes dos Guerreiros Mundiais ou dar aos 
novos personagens mais pontos de bônus para gastar durante a 
criação dos personagens (veja Capítulo Quatro). 


NARPANDO UMA Historia 
Então os jogadores montaram os personagens deles, você leu to- 
das as regras e reuniu os adereços para jogar “Alto Risco”. Agora é 
hora de começar a história. Aqui vão algumas dicas sobre como 
narrar uma boa sessão de RPG. 


ASSEGURE-SE DE QUE Todos OS 
JOGADORES st DIVIPTAM 
Lembre-se que a principal razão pela qual os jogadores estão ali é 
para se divertir. Seu trabalho como Narrador é entretê-los. Você 
descobrirá que, quando os jogadores se divertem bastante duran- 
te O jogo, você se diverte bastante também. A diversão de um 
Narrador vem de observar os jogadores se divertindo. 

Os personagens devem quase sempre ser-o elemento principal da 
história — os heróis e heroínas centrais ao redor dos quais giram os 
eventos. Não é muito divertido para um jogador ficar sentado ao longo 
de toda a sessão de jogo enquanto a maior parte da ação acontece 
com personagens controlados pelo Narrador. Tenha certeza de que to- 
das as suas histórias se baseiam no que os jogadores decidem fazer. 

Outro jeito de assegurar a diversão dos jogadores é dar à his- 
tória o nível certo de desafio. Se os Street Fighters dos jogadores 
derrotarem facilmente todos os inimigos, não será tão divertido para 
eles, pois a história não terá suspense ou perigo. Os jogadores 
não sentirão que seus personagens estão se arriscando — logo, 
só conseguirão algumas risadas enquanto facilmente derrotam os 
vilões. Sem algum elemento de perigo, os jogadores não sentirão 
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o fluxo de adrenalina das ações perigosas que deveriam fazer par- 
te de uma história de Street Fighter. 

Por outro lado, se os personagens sempre tiverem que enfren- 
tar inimigos muito mais poderosos do que eles, a história não será 
muito divertida. Pode ser excitante ocasionalmente encontrar um 
inimigo tão poderoso que eles devem vencer através da esperteza 
ao invés da força, ou simplesmente tentar escapar ao invês de so- 
brepujar o vilão (contudo, o código de honra de alguns Street 
Fighters pode não permitir que eles fujam de um desafio direto). 
Porém, se os personagens estão constantemente sendo espanca- 
dos, enganados ou traídos, os jogadores acabam perdendo o inte- 
resse no jogo. Se eles nunca têm chance, por que deveriam jogar? 

Logo, como Narrador, é importante que você mantenha um 
equilíbrio entre tornar a história fácil demais ou difícil demais. 
Deve haver perigo o bastante para assustar os jogadores, para 
deixá-los animados, e para dar a eles uma sensação de vitória 
quando seus personagens finalmente são bem sucedidos — mas 
não tanto desafio que os jogadores fiquem constantemente frus- 
trados porque seus personagens nunca vencem. 
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Já explicamos que o Narrador deve ser o árbitro final das 
regras. Isso quer dizer que você dá a palavra final em dúvi- 
das sobre as regras. O uso e interpretação das regras são 
parte importante de ser um Narrador. 

As regras para o RPG de Street Fighter são baseadas 
nas regras usadas nos outros jogos da White Wolf, coletivamente 
chamados de Série Storyteller (incluindo Vampiro: a Másca- 
ra; Lobisomem: o Apocalipse; Mago: a Ascensão; Vam- 
piro: Idade das Trevas e outros que serão lançados eventu- 
almente, como Wraith e Changeling). Em todos estes RPGs, 
as regras servem com orientações, não como leis inquebráveis. 
Apresentamos estas regras a vocês como a melhor maneira que 


encontramos para simular e controlar a ação do jogo. Porém, 
pode ser que você não goste de algumas das regras, que algu- 
mas não funcionem para o seu grupo, ou que não haja regras 
cobrindo uma determinada situação. Nestes casos, se sinta à 
vontade para mudar ou criar suas próprias regras. O objetivo 
das regras é ajudar todos a se divertirem com o jogo; não é 
ilegal quebrá-las ou modificá-las quando você é o Narrador. 

De fato, algumas vezes é absolutamente necessário quebrar 
uma regra ou criar uma regra nova. Se os personagens estão sen- 
do espancados por alguns inimigos que você quer que eles derro- 
tem para que a trama da sua história não se perca, então não tem 
problemas trapacear com alguns rolamentos, ou baixar a Saúde 
dos inimigos no meio da luta, ou deixar que os personagens ven- 
cam. Também pode haver vezes em que você precisa aumentar O 
poder dos inimigos no meio da luta quando parece que os perso- 
nagens estão ganhando com muita facilidade. É melhor manter 
estas “alterações” escondidas dos jogadores, ou eles esperarão 
que você os salve sempre que eles estiverem com problemas. 

Além disso, como tudo pode acontecer em um RPG, é impos- 
sível dar regras para tudo. Você inevitavelmente terá que criar re- 
gras para algumas situações enquanto narra. Por exemplo, os per- 
sonagens estão invadindo um laboratório secreto de pesquisas da 
Shadaloo e um dos cientistas joga ácido neles. Como Narrador, 
você está livre para inventar na hora quanto dano o ácido inflige e 
se a roupa do personagem irá protegê-lo ou ser dissolvida. 

Césa Decor 

Durante a história, você será os olhos e os ouvidos dos personagens. 
Os jogadores dependerão de você para saber o que seus persona- 
gens vêem, ouvem, cheiram, provam e tocam. O drama da história 
depende muito da sua capacidade de descrever bem as cenas. 

Por exemplo, você poderia descrever uma cena da seguinte 
maneira: “As portas do elevador se abrem e vocês vêem uma anti- 





Da siderúrgica. Existem muitas máquinas, mas não há ninguém 
por perto.” Aqui você deu aos jogadores o básico sobre o que está 
a volta deles, mas não deu atmosfera alguma ao lugar. Além disso, 
zo dizer imediatamente que não tem alguém ali você tirou todo o 
suspense da cena. Vamos tentar novamente: “O elevador pára e 
zs portas abrem com um rangido, o que denuncia a sua chegada. 
Fora do elevador hã uma área enorme que lembra uma imensa 
caverna, com diversas máquinas antigas. Odores de graxa e ozô- 
mo ofendem suas narinas, enquanto uma onda de calor sufocante 
envolve vocês. Vapor quente jorra de antigas válvulas de escape, 
envolvendo o escuro local com uma névoa. As máquinas ainda 
funcionam e, à distância, vocês vêem a luz alaranjada de uma gi- 
gantesca fornalha aberta. Vocês não vêem ninguém através da né- 
voa, e o barulho constante das máquinas torna quase impossível 
ouvir qualquer coisa. Entretanto, vocês percebem um som que re- 
verbera à distância — quase como uma risada insana... mas pro- 
vavelmente é apenas outra máquina trabalhando.” 

Agora a descrição cria alguma atmosfera e talvez um pouco 
de suspense. 

O mesmo pendor dramático é necessário quando você assu- 
me o papel de um personagem na história. Algumas vezes você 
terá que inventar personagens secundários na hora, como moto- 
ristas de táxi, garçons ou coordenadores de torneios. Tente dar a 
esses personagens nomes e personalidades memoráveis. Talvez 
o motorista de táxi seja pessimista e depressivo, ou talvez o gar- 
com se considere bom demais para estar servindo rufiões como 
os personagens, ou o coordenador de torneio seja um safado ga- 
nancioso querendo ganhar dinheiro rápido de qualquer jeito. 

Os vilões de suas histórias certamente precisam de personalida- 
des dramáticas. Os jogadores devem amar odiar os vilões que você 
cria. E se o próprio M. Bison aparecer, a simples visão do tirano, com 
o fogo demoníaco brilhando nos olhos e faiscando nas mãos, deve 
fazer com que o mais experiente dos Guerreiros Mundiais trema. 


CRIANDO SUAS 
PRÓPRIAS HISTÓRIAS | 


Depois que você e seus jogadores terminarem “Alto Risco”, é 
hora de planejar a próxima história. A White Wolf e Trama Edi- 
torial lançarão diversos outros suplementos e aventuras pron- 
tas para dar a você mais informações e aventuras pré-criadas 
como “Alto Risco”. Contudo, você deve tentar criar suas pró- 
prias histórias e crônicas de Street Fighter. 

Uma crônica é uma série de histórias individuais que se inter- 
relacionam. Por exemplo, o filme Jornada nas Estrelas: A Ira de 
Khan” pode ser visto como uma única história, e toda a série de 
episódios na TV e filmes de cinema de Jornada nas Estrelas” 
seriam uma crônica. O filme é muito mais divertido para aqueles 
que estão familiarizados com os personagens e o cenário de 
Jornada nas Estrelas”, porque eles assistiram os outros filmes 
e a série de TV. Se você se recorda da primeira aparição do 
vilão Khan na TV, então sua reaparição no filme (uma história 
posterior da crônica) é muito mais dramática. 

Do mesmo modo, você pode criar histórias individuais que se 
combinem em uma grande crônica, que vai durar anos e levar os 
personagens iniciantes ao status de Guerreiros Mundiais. Cada his- 
tória da crônica se torna mais divertida que a anterior, porque cada 
nova história é construída a partir da anterior. 

Por exemplo, os jogadores ficarão imediatamente intriga- 
dos quando ouvirem que o mesmo vilão — que mal conseguiu 
escapar na última vez — está na cidade para o torneio da his- 
tória atual. Bons vilões são essenciais para qualquer crônica. 
Os jogadores fazem de tudo para ter outra chance de acabar 
com o vilão que eles odeiam. 

Além disso, assim como os fãs de “Jornada nas Estrelas” 
passaram a amar a espaçonave Enterprise, os jogadores da 


sua crônica também passarão a amar certos cenários. Talvez 
exista um certo ginásio de treinamento na Califórnia que eles 
visitam frequentemente para pedir conselhos ao proprietário, 
para ver velhos amigos, e para ouvir as últimas notícias sobre 
torneios secretos que estão para acontecer. 

Crônicas também devem ter vários personagens secundários 
recorrentes. Agentes da Interpol, oficiais de governo, diretores de 
times, professores e parentes são todos bons exemplos de perso- 
nagens secundários que aos poucos irão ganhando profundidade 
através de vários breves encontros ao longo da crônica. 


Concertos De CRÔNICAS 


Quando planejar sua crônica, é melhor ter um conceito em mente. 
Estão listados abaixo os dois principais conceitos de crônica que 
funcionam bem para jogos de Street Fighter. Você pode esco- 
lher um deles ou desenvolver um conceito novo. 


ConTRA A SHADALOO 


O mundo de Street Fighter pode ser sombrio, selvagem e triste. 
Muitos problemas do mundo vêm de um indivíduo — M. Bison. Do 
seu quartel-general secreto na remota ilha de Mriganka, Bison go- 
verna um vasto império de corrupção chamado Shadaloo. Não 
existe qualquer tipo de crime, ação terrorista, destruição desuma- 
na e violenta que a Shadaloo não seja capaz de cometer. Qualquer 
ação que faça avançar os planos de Bison para a dominação mun- 
dial será feita pelos lacaios da Shadaloo. 

Uma das melhores crônicas em Street Fighter é a cruzada 
sem fim para destruir a Shadaloo e levar seu insano tirano sedento 
de poder à justiça. Muitos dos próprios Guerreiros Mundiais tive- 
ram suas vidas feridas pela Shadaloo, e agora buscam vingança. 

Além da fria busca por vingança, diversos outros fatores po- 
dem fazer com que Street Fighters entrem em conflito com a 
Shadaloo. Eles podem ter sido treinados como agentes do gover- 
no. Embora nenhum governo possa oficialmente enviar agentes 
contra Bison, operações secretas são possíveis. De fato, organiza- 
ções internacionais de polícia, como a Interpol, farão quase qual- 
quer coisa para deter a onda global de crimes patrocinada pela 
Shadaloo. Os personagens podem muito bem ter sido contratados 
secretamente por tais organizações para combater a Shadaloo. 

Além disso, os personagens nem sempre precisam procu- 
rar pela Shadaloo, porque os lacaios de Bison podem vir pro- 
curar por eles. Bison busca guerreiros capazes que se unam 
às fileiras da Shadaloo, e os personagens podem ser procura- 
dos para que se unam à nefasta organização. Nenhum guer- 
reiro honrado nem mesmo considera a oferta, mas Bison não 
aceita “não” como resposta. Os personagens que recusarem 
o convite da Shadaloo podem descobrir que seus parentes e 
amigos estão sendo sequestrados ou aterrorizados. A maioria 
dos Street Fighters não aceita tal extorsão. 


ADRIMORAMENTO PESSOAL 


Street Fighters diferentes têm diferentes motivações e objeti- 
vos, mas todos compartilham o desejo de se aperfeiçoar de 
alguma forma. Os lutadores individualmente podem querer 
aperfeiçoar suas técnicas, aprender novos poderes especiais, 
ou buscar mais Renome, mas todos querem se aprimorar e 
substituir Ryu como Grande Mestre. 

Crônicas sobre aperfeiçoamento pessoal se centrarão 
nos objetivos que os jogadores têm para seus personagens. 
Por exemplo, se o objetivo de Dee Jay é ganhar popularida- 
de suficiente no circuito Street Fighter para ser um astro de 
filmes de artes marciais, então ele vai estar interessado prin- 
cipalmente em torneios onde possa se exibir bastante e ga- 
nhar Glória. Enquanto isso, Dee Jay deve praticar suas ha- 








Estes termos foram apresentados no Capítulo Três mas são 
repetidos aqui para os novatos em RPGs da linha “Storyteller”. 

Jogador: a pessoa ou pessoas que jogam o RPG. Cada 
jogador assume o papel de um personagem. O jogador des- 
creve as ações desse personagem e rola dados para resolver 
essas ações de acordo com as regras do jogo. 

Personagem: uma pessoa fictícia cujos objetivos e per- 
sonalidade um jogador representa no jogo. Também chama- 
do de Personagem de Jogador. 

Narrador: o jogador no RPG cujo papel é um pouco di- 
ferente daquele dos outros jogadores; ele não interpreta ape- 
nas um personagem dele, mas, ao invés disso, toma o papel 
do mundo, do cenário no qual os personagens se aventuram. 
O Narrador cria a história e descreve as cenas para os outros 
jogadores, e ele interpreta as várias pessoas que os persona- 
gens encontram durante suas aventuras. | | 

Personagem do Narrador: uma das várias pessoas 
que os personagens encontram no mundo de jogo. Eles são 
interpretados pelo Narrador. Também chamado de Persona- 
gem Não-Jogador. 

História: a aventura na qual os personagens tomam par- 
te. Uma história pode envolver espionagem, mistério, horror 
ou qualquer outra idéia que o Narrador deseje usar. 

Cena: parte de uma história. Uma história é composta de 
um número de cenas. Sempre que há uma pausa na ação ou 
o tempo passa, a cena em curso normalmente termina e a 
próxima começa, até o final da história. 

Crônica: uma série de histórias ligadas por um fio 
temático, tal como “contra a Shadaloo”, onde os persona- 
gens passam o tempo combatendo os planos de M. Bison; 

- Ou “aprimoramento pessoal”, onde os personagem buscam 
a perfeição em si mesmos. 


bilidades de luta se quer alcançar a glória suprema de se 
tornar o novo Grande Mestre. 


CONCEITOS DE HISTORIAS 


Apresentamos a seguir vários exemplos de conceitos de his- 
tórias para inspirá-lo. Tenha em mente que muitas histórias 
que você criar podem combinar um ou mais dos conceitos, ou 
usar idéias completamente diferentes. 

As histórias de Street Fighter não se limitam a repetidas lutas 
de torneio. Considere o clássico dilema de um lutador profissional: 
alguém rico, poderoso e corrupto quer que o lutador entregue uma 
luta, e este alguém não aceita “não” como resposta. Se o lutador 
aceitar, ganha muito dinheiro — dinheiro de que ele realmente preci- 
sa no momento. O pagamento por recusar é um prêmio por sua 
cabeça. Honra? Dinheiro? Vida? O que fazer? Este é apenas um 
exemplo de como histórias de Street Fighter podem se tornar 
mais complexas do que apenas ir ao próximo torneio e lutar. 

A maioria de suas histórias deve se encaixar no tipo de crôni- 
ca que você está criando, para dar à crônica mais continuidade 
de uma história para outra. Mas não se sinta limitado. Você sem- 
pre pode fazer uma ou duas histórias diferentes, que de fato não 
se encaixam na sua crônica principal. É bom deixar os jogadores 
na dúvida sobre o que vai acontecer em seguida. 


VINGANÇA 
Gordon voou de encontro ao espelho atrás do bar, quebrando-o em 
mil pedaços afiados. Caiu no chão tonto e sangrando. Guile saltou 
por cima do balcão e o agarrou, levantando-o pelo colarinho. 
— Qu-quê? Por quê? O... o que eu fiz para você? — gritou 





Gordon desesperadamente. 

Guile sacudiu-o com força: 

— Tailândia! Há cinco anos! Foi você! Nunca esqueço um rosto! 

Gordon olhou suspeitoso para seu antagonista: 

— Sim, estive lá. Mas como você sabe disso? Quem é você? 

— Guile. Forças Especiais. 

Gordon sacudiu a cabeça, ainda suspenso no ar por Guile: 

— Eu não conheço você. 

— E que tal Charlie? Lembra dele? Lembra do que você fez a 
mim e a ele naquele velho forte, enquanto o Ditador ria? 

Os olhos de Gordon se arregalaram em choque e medo: 

— Você! Você é o cara que escapou! 

— Bingo! Agora tente escapar disto... — disse Guile enquanto 
recuava seu punho livre para poder golpear. 

— Espere! Não! Aquilo foi apenas um serviço! Ei, você é do 
exército, você entende. Sou apenas um mercenário, cara. Só faço 
isso por dinheiro! — implorou Gordon enquanto tentava se libertar 
do aperto de aço da mão de Guile. 

— Dinheiro nenhum vai comprar de volta a vida de Charlie! Espero 
que tenha aproveitado sua grana, amigo, porque agora é hora de me 
dar o troco! — Guile golpeou com o punho e Gordon gritou, apenas 
para se calar enquanto era arremessado na parede e através dela...” 


Não é o mais nobre dos motivos, mas é compreensível. Alguém foi 
injustiçado, e ele ou ela quer revidar. Estas histórias não precisam 
ser constantes cenas de luta, normalmente o vingador precisará 
de algum tipo de preparação ou ajuda na sua missão. À vingança 
pode levar anos para se completar. Como Guile e Chun Li podem 
atestar, a vingança pode ser o pano de fundo de toda uma crônica. 


* Alguma organização criminosa arruinou a fortuna ou a família de 
um personagem, mas o grupo é poderoso demais para ser com- 
batido individualmente. A organização controla a polícia local. O 
que fazer? Podem existir espiões em qualquer lugar, até mesmo no 
próprio time. Os jogadores devem ficar sempre atentos... 


* Um bem visto Street Fighter emboscou uma personagem ou 
amigos dela, espancando-os violentamente, talvez até mesmo 
aleijando-os. Ninguém acreditará que o lutador cometeria um 
ato tão desonrado, mas a personagem sabe o que viu. Será 
que ela deve falar abertamente e se arriscar a fazer uma acu- 
sação que não pode provar? Ou procurar uma vingança mais 
sutil, expondo seu crime ao público ou punindo-o por detrás 
dos panos? E se aquele Street Fighter não foi mesmo o res- 
ponsável pela traição? Quem foi? E por quê? 

* Uma pessoa importante é humilhada (ou pelo menos pensa que 
foi) por um dos personagens e age para tornar miserável a vida de 
todo o time. O que ele fará, e como? Será que os personagens 
sabem quem está por trás do torneio, ou terão que investigar para 
descobrir a fonte de seus problemas? Uma vez que eles o façam, 
eles pedirão desculpas ou atacarão? 


ESDIONAGEM 


O mestre do picadeiro subiu no seu trailler escritório. Os sons do 
espetáculo abafavam qualquer barulho. Ele olhou em volta para ter 
certeza de que ninguém o estava observando. Todos os outros ti- 
nham um trabalho a fazer: o circo estava aberto ao público e todos 
os olhos estavam voltados para as tendas. O mestre do picadeiro 
riu para si mesmo e foi até sua escrivaninha. Apertou um botão se- 
creto e o painel de madeira deslizou para trás, revelando um sofis- 
ticado equipamento de rádio. 

Ele se sentou, ligou a força e então parou, olhando para a som- 
bra que caiu sobre a escrivaninha. Ele olhou para cima: 

— Você?! O que você está fazendo aqui? Seu número acrobático 
está programado para começar em poucos minutos! 

A graciosa moça no maiô justinho sacudiu a cabeça desdenho- 
samente, cruzando os braços: 


— Para que você possa fazer seu relatório semanal para M. 
son? Eu acho que não. 

— Quem diabos é você? Como sabe disso? 

— Agência Especial Britânica — disse Cammy enquanto 
saitava, girava sobre si mesma e desferia um poderoso chute 
no râdio. Faíscas voaram e o metal rangeu enquanto o rádio 
se partia em pedaços. 

— Você não pode fazer isso! Vou ensiná-la a não se meter com 
z Shadaloo — disse o mestre do picadeiro enquanto se levantava e 
preparava seu Chi Blast. 

— Sinto muito mas o show acabou... para você! — gritou Cammy 
enquanto saltava e aterrissava na cabeça do mestre do picadeiro.” 


Muitas grandes aventuras de artes marciais e filmes de espiona- 
gem são sobre se infiltrar em uma organização ou lugar e rou- 
Dar algum item importante, ou destruir o lugar por dentro. Cená- 
nos de Espionagem e Vingança funcionam bem juntos, e um 
me itinerante de lutas é uma grande fachada para missões de 
infiltração. Talvez os personagens trabalhem para uma agência 
ce espionagem ou foram recrutados “temporariamente”. O 
Narrador pode criar todo tipo de equipamento divertido, arma- 
Gilhas mortais e vilões querendo conquistar o mundo. Talvez o 
alvo seja a Shadaloo, ou alguma agência menor, mas ainda as- 
sim nefasta. Talvez até seja uma escola ou país rival. 

Trabalho de infiltração requer certa sutileza — disfarce, 
“urtividade, planejamento, lábia. Tentar simplesmente invadir uma 
fortaleza espancando todo mundo é uma boa maneira de ser mor- 
to. Cedo ou tarde, é claro, a farsa dos personagens será descober- 
ta, e as perseguições e lutas começarão! 


* Os personagens descobrem informações sobre uma entrada se- 
creta para a fortaleza da Shadaloo em Mriganka. Ela é verdadeira ou 
uma armadilha? Mesmo que a informação seja legítima, eles ainda 
terão que descobrir alguma maneira de entrar e sair com vida. 


* Os personagens descobrem uma rede de pirataria ou espio- 
nagem e decidem rompê-la. Tais quadrilhas são derrotadas 
mais facilmente de dentro. Elas também tendem a ter inicia- 
ções brutais e exigem que os novos membros cometam cri- 
mes desonrados. O que farão os personagens? Recusar aca- 
Dará com a fachada deles, e concordar manchará sua honra, 
ou pior! E se os membros do time forem reconhecidos como 
quem realmente são por membros da quadrilha, ou por algu- 
ma das vítimas dos crimes? Será que os personagens pode- 
rão salvar suas reputações após tal descoberta? 


* Algum outro grupo se infiltrou no time dos personagens e está 
vendendo informações a quem pagar mais. Talvez o empresário 
esteja secretamente aliado com mais alguém e retire 
deliberadamente do time boas oportunidades, acomodações de- 
centes e seus lucros suados. O que os personagens farão quando 
cescobrirem isso? Confiança traída é algo difícil de se reconstruir... 


SaLvamEnTO/ RESGATE 


Os raios do sol desciam sem misericórdia sobre os cativos e os guar- 
das, assando-os aos poucos. Os dois capangas da Shadaloo vigiavam 
os camponeses mexicanos amarrados nas estacas presas ao chão. 

— Vocês desistem? Basta assinar os papéis, pegar o dinheiro e 
partir. Por que criar problemas, hein? 

Um dos camponeses respondeu: 

— Você pode nos matar, mas não venderemos nossa vila. Os 
pais de nossos país trabalharam os campos, construíram a vila. Você 
não pode vir e tomar isto de nós por dinheiro! 

— Quem disse, velho? — retorquiu o guarda — Ninguém fica 
no caminho de M. Bison. Se ele diz que quer a posse legal da vila, 
DOr qualquer que seja a razão, então ele tem? Compreende? 

O velho estoicamente olhou para o outro lado. Imaginava quan- 


to tempo mais ele e seu filho poderiam aguentar neste calor tortu- 
rante. Não tinha medo de morrer para salvar a vila, mas seu filho era 
jovem, com toda uma vida pela frente. 

— Quem diabos é aquele? — resmungou um dos guardas. Ele 
apontava para a planície rochosa e empoeirada. 

— Parece um índio ou coisa assim — respondeu o outro. 

— Bem, se ele está pensando em salvar estes dois, é bom que 
pense de novo. 

— Para onde ele foi? 

Os dois olharam repetidamente em volta de si mesmos, e então 
um deles sentiu uma sombra bloquear o sol. Virou sua arma tarde 
demais, enquanto o corpo de T. Hawk mergulhava sobre ele, derru- 
bando-o no chão e para a inconsciência. | 

Instantaneamente, antes que o outro guarda pudesse reagir, T. 
Hawk segurou-o e jogou de cabeça no chão. Enquanto ele desmai- 
ava, o velho sorriu. “Existe justiça neste mundo, afinal”, pensou... 


Salvar inocentes em perigo não é apenas uma boa coisa de se fazer; 
também pode ter enorme impacto sobre os Renomes de Honra e 
Glória do personagem. Por outro lado, ficar de lado enquanto pes- 
soas são feridas pode fazer com que um Street Fighter seja confron- 
tado por sua própria consciência e pelas vaias de seu público. 

Histórias de Salvamento combinam bem com contos de Espio- 
nagem, Desastre e Romance. Os alvos de uma missão de salva- 
mento podem incluir transeuntes enrascados, pessoas amadas ou 
colegas de equipe perdidos. E se Charlie, amigo de Guile, não esti- 
ver realmente morto? Guile moveria o céu e a terra para libertá-lo! 

Resgatar algum objeto também pode ser considerado um 
tipo de salvamento. E se M. Bison botou as mãos em uma 
neurotoxina experimental ou nos planos de um novo reator de 
fusão nuclear que poderia mudar as necessidades de energia 
do mundo? Os personagens podem ser as únicas pessoas en- 
tre a liberdade e a contínua opressão da Shadaloo. 


* Enquanto estão na cidade para um torneio, o time fica sabendo 
de um desabamento em uma caverna que prendeu diversos tra- 
balhadores locais. Os personagens se arriscarão a perder o tor- 
neio por W.O. para salvar um bando de desconhecidos sem im- 
portância, ou ignorarão o sofrimento de inocentes em prol de 
suas próprias necessidades egoístas? Perigos inerentes a este 
tipo de resgate incluem desmoronamentos, ser enterrado vivo ou 
desesperança e fadiga crescentes enquanto o oxigênio dos mi- 
neiros vai inexoravelmente acabando. Outras complicações po- 
dem surgir se os personagens investigarem o desabamento: quem 
o causou? Foi acidente ou sabotagem? Se o desabamento foi 
deliberado, quem o fez e por que? Esta idéia pode se encaixar 
muito bem com contos de Espionagem e Vingança. 


* Um amigo ou o amado de uma das Street Fighters é capturado 
e mantido prisioneiro, talvez para evitar sua vitória na próxima 
competição, talvez como parte de uma velha rixa. Ninguém sabe 
para onde foram os sequestradores, nem mesmo se o amado 
ainda está vivo. Este tipo de aventura pode incorporar elementos 
de Espionagem ou Mistério conforme os personagens se esfor- 
çam para encontrar o cativo antes que seja tarde demais. Mesmo 
assumindo que eles consigam libertar a vítima, ainda terão o pro- 
blema da fuga. Entrar é frequentemente mais fácil do que sair... 


* Os personagens conseguiram a duras penas encontrar um 
artefato de grande valor, apenas para tê-lo roubado por um 
colecionador ou grupo rival. Talvez o item tenha algum grande 
significado para as artes marciais — um pergaminho detalhan- 
do um estilo de luta perdido ou técnica perdida de meditação. 
Pense no que M. Bison faria para meter as mãos em um item 
desses... Pegá-lo de volta poderá ser mais difícil do que en- 
contrar o maldito objeto! Este tipo de história funciona bem 
com Exploração — apenas dê uma olhada na segunda meta- 
de de “Caçadores da Arca Perdida”. 








DESASTRE 


— Corram para salvar suas vidas! — gritou o capataz para os traba- 
lhadores enquanto eles recuavam desesperadamente. O ferro quente 
e líquido escorria em gotas da gigantesca caldeira de fundição, 
esparramando o metal incandescente enquanto atingia o chão. A 
rachadura na caldeira cresceu e ela subitamente explodiu, man- 
dando uma onda de metal líquido — mais quente que o fogo do 
inferno — em direção aos trabalhadores em fuga. 

Um som alto e repetitivo reverberou próximo dali, como se um 
gigantesco martelo golpeasse continuamente as paredes. O capataz 
ficou confuso, mas não tinha tempo para pensar sobre a distração. 
Seus trabalhadores estavam prestes a serem mortos — malditos se- 
jam os comitês centrais e seus cortes de verbas! Esta fábrica insegu- 
ra tinha finalmente quebrado e agora as pessoas pagariam o preço 
— os trabalhadores, as pessoas comuns. Quem os salvaria agora? 

Então a parede ruiu. O capataz ficou olhando impressionado en- 
quanto uma parede inteira se separava de sua fundação, caindo entre 
os trabalhadores e a onda de metal liquido. Ela agiu como um dique, 
detendo o perigoso fluxo e dando aos trabalhadores o tempo extra de 
que precisavam para escapar. Gritos de alegria se elevaram entre eles, 
e o capataz olhou para o buraco onde costumava ficar a parede. 

Um homem maciço estava ali de pé, esfregando suas mãos como 
que para se livrar do pó. Os trabalhadores começaram a cantar um 
nome conhecido por muitos russos: 

— Zangief! Zangief! Zangief...” 

Quando a terra treme, quando o trem sai dos trilhos, a torre cai ou as 
nevascas selam as portas, quando o desastre acontece, o verdadeiro 
herói ouve seu chamado. Da mesma forma que os Salvamentos, inter- 
venções em desastres permitem que um Street Fighter use suas habi- 
lidades em prol de uma causa maior do que arrebentar pessoas. Tal- 
vez o personagem esteja diretamente envolvido no acidente, talvez 
ele o cause involuntariamente e deva fazer reparações. Ou talvez algu- 
ma lutadora inescrupulosa cause um desastre para distrair os perso- 
nagens enquanto foge ou incrimina uma terceira pessoa. Qualquer 
que seja o caso, a história de Desastre dá aos personagens uma chance 
de melhorar sua posição aos olhos do público e seus iguais. Tais tare- 
fas podem trazer grande Renome a um guerreiro — ou matá-lo. 

Este tipo de história leva os lutadores além da arena para histó- 
rias altamente dramáticas. Histórias de Desastre têm armadilhas 
perigosas — desmoronamentos, explosões, enchentes... — e um 
nível bem elevado de suspense. Desastres sempre são corridas 
contra o tempo em que cada segundo conta! 


* Um lutador cria um desastre para melhorar sua posição ao salvar as 
pessoas. Será que os personagens percebem a verdade? Se perce- 
berem, o que farão a respeito? Muitos fás não acreditarão que seu 
lutador favorito pudesse fazer uma coisa dessas, e poderão ficar real- 
mente irritados se algum lutador rival tentar convencê-los disso... 


* O time acorda em meio a pesadas nuvens de fumaça e pessoas 
gritando. O hotel está pegando fogo, e os alarmes e mangueiras 
de emergência não funcionam! Não apenas os personagens de- 
vem escapar, como também ajudar os outros hóspedes presos 
pelo fogo. A história se torna ainda mais desafiadora se o hotel é 
um prédio muito alto, ou uma espelunca lotada de criminosos. Como 
o fogo começou e por que os alarmes não funcionaram? Seria 
uma ação proposital para coletar o seguro? Vingança? Ou uma 
tentativa de deter a qualquer custo o time dos personagens? 


MistÉRIO 


Rollins coçou a cabeça e suspirou: — Trinta anos de polícia e eles 
me designam para isso. Trabalhar com uma adolescente. — O que 
ela poderia descobrir que ele próprio já não tenha descoberto? Ele 
meneou a cabeça e disse: 

— E então, senhorita? Descobriu alguma coisa? 

— Sim, muita coisa. Um monte de boas pistas — disse ela, sem 


ao menos olhar para ele enquanto passava o estúdio a pente fino, 
procurando pistas sobre o assassinato. 

— Ah, sim? Algo que gostaria de compartilhr comigo? 

Chun Li se virou para ele, parecendo embaraçada: 

— Oh, sinto muito, detetive. Algumas vezes fico tão entretida 
que esqueço meus modos. Perdoe-me. 

— Uh, tudo bem. Apenas me diga quais são suas pistas — respondeu 
Rollins, um tanto embaraçado também. Pelo menos ela tentava ser polida. 

— O matador foi um ninja assassino, treinado na Espanha. Ele veio pela 
porta da frente, convidado, pelo que está parecendo, pela vítima. Ele matou 
O homem com um veneno de ação lenta, escondido em uma bebida. Então 
roubou alguns papéis que estavam escondidos neste cofre secreto. 

Assim que disse esta última parte, ela removeu um livro da estante, 
acionando um mecanismo na parede. Uma porta secreta se abriu. 

Rollins ficou de boca aberta: 

— Como diabos... Como você descobriu isso? Não tem nada 
aqui que indique isso... 

— Tem sim, detetive. Existe um homem chamado Vega que treina assas- 
sinos na sua terra natal, a Espanha. Eles são todos ensinados a se vestir bem 
e se misturar a alta sociedade. A vítima havia escrito um livro sobre eles e 
estava preparada para expô-los. Eu suspeito que o assassino seja um ho- 
mem que se tomou amigo da vítima há algum tempo, preparando-se para O 
homicídio durante alguns meses. Quanto ao cofre, eu apenas chutei.. 


Resolver um mistério requer paciência, sutileza e pensamento lógico 
e claro. Eis um desafio para Street Fighters! O assunto do mistério 
deve ser algo muito importante para os personagens, talvez algo que 
outros também queiram descobrir! Pode ser uma pessoa desapareci- 
da, uma cidade perdida, uma arma usada em um homicídio ou um 
troféu roubado. Um bom mistério terá um elenco de personagens in- 
teressantes interpretados pelo Narrador, alto risco, e algumas poucas 
pistas espalhadas para serem encontradas pelos personagens (antes 
que sejam encontradas pelo grupo rival, espera-se!). 

Mistérios podem ser enfurecedores, intrigantes e divertidos. Imagi- 
ne Blanka tentando decifrar pistas para achar uma herança de família 
em uma mansão da alta sociedade do Mississipi, ou Guile seguindo a 
pista deixada por documentos e relatórios até encontrar o oficial que 
entregou ele e Charlie para a Shadaloo. Cada mistério deve ter uma 
solução que os jogadores possam adivinhar com as informações apre- 
sentadas. Também deverão haver pistas falsas e pessoas tentando re- 
solver o enigma antes que os personagens o façam (e/ou que poderão 
fazer qualquer coisa para impedir que os personagens descubram a 
verdade!). Mistérios podem ser uma boa variação em relação aos com- 
bates e outras ações heróicas, e podem testar habilidades que os Street 
Fighters raramente exercitam. Eles combinam bem com Salvamentos, 
Espionagem e Horror, e também podem se ligar bem com Desastres. 


* Um dos lutadores em um grande torneio aparece morto na noite anterior 
ao início das lutas. O corpo não tem marcas de violência. Quem fez isso? 
Como fez? Por que fez? Um dos personagens encontra uma pista, uma 
pista que várias partes interessadas parecem querer ver suprimida — ou 
revelada. É difícil saber em quem confiar quando todos são suspeitos. 


* O empresário do time está agindo estranhamente, assim como o Sensei 
de um dos personagens. O que está acontecendo? Existe alguma expli- 
cação racional para isso, ou eles estão conspirando contra o resto do 
time? Isto pode se tornar ainda mais complicado com a ajuda de um 
jogador disposto a colaborar, cujo personagem também começa a agir 
furtivamente. Os jogadores ficarão malucos tentando descobrir o que 
está acontecendo, especialmente quando uma figura desconhecida 
começar a aparecer misteriosamente nas sombras. Isto é uma armadi- 
lha ou apenas um jogo para descobrir outro inimigo infiltrado? 


ExpLORAÇÃO 
O Professor Daring escalou o resto do caminho, se agarrando nas tre- 
padeiras e no mato. Bufava sem fôlego após a escalada mais difícil de 
sua carreira. Mas finalmente estava lá, no mais alto platô da América do 


Sul. Ele fez o que nenhum outro explorador tinha feito. Estava no topo! 

Ele se movia desordenadamente pensando apenas nisso: O pri- 
meiro homem da civilização a alcançar este platô perdido. Ele pen- 
sava: “Pense nas maravilhas nunca antes presenciadas. Nas des- 
cobertas que me esperam! Espere, o que é aquilo?! Lá na frente. 
Um movimento na selva. Algo está vindo na minha direção.” 

“Bom Deus”, pensou Daring, “sou Oo primeiro a descobrir essa 
estranha vida, qualquer que seja ela, que existe aqui em cima, 
ntocada pelo resto do mundo há séculos! O que poderá ser? Ela é 
bpede, com certeza — até antropomórfica. Talvez o elo perdido!” 

Ele se virou e ajudou sua pequena equipe de guias nativos a 
escalar atrás dele. Talvez seu idioma, mesmo separado por eras, ain- 
ca retenha similaridades suficientes para permitir a comunicação. 

Ele voltou-se para a figura que se aproximava e seus olhos se 
arregalaram em choque. Era algum tipo de homem, talvez mais bes- 
Sal. Pele verde e cabelos vermelhos — que tipo de ser era esse? 
Uma ramificação do australopiteco? Um gigantopiteco? 

Subitamente os nativos começaram a gritar um nome: 

— Blanka! Blanka! 

A criatura parou, olhou para eles e sorriu. Daring não podia acre- 
citar. Seria o nome de uma divindade local que eles agora estavam 
atribuindo a este elo perdido? 

— Quem é ele? — perguntou Daring ao seu guia. 

O guia virou-se para ele sorrindo: 

— É Blanka! O melhor Street Fighter da América do Sul...” 


A busca por cidades perdidas e tesouros fabulosos pode ser o foco 
de toda uma subcrônica de Street Fighter. Talvez as habilidades 
especiais dos personagens façam deles bons recrutas para um ca- 
cador-de-tesouros ou aventureiro itinerante, ou talvez os próprios 
personagens adorem as emoções e aventuras das explorações. Tal- 
vez circunstâncias especiais, como a queda de um avião ou um nau- 
frágio, não deixem aos personagens outra opção senão partir em 
Dusca de uma saída para a situação — onde quer que a encontrem. 

Uma aventura de Exploração dá ao Narrador a chance de criar loca- 
ções fabulosas — ruínas assombradas, um rico navio naufragado, um 
refúgio místico nas montanhas, uma civilização perdida na selva amazôni- 
ca Existem muitas áreas ainda não cartografadas no mundo de Street 
Fighter, e muitas chances de se descobrir Aquilo Que Ainda Não É Co- 
nhecido. Tesouros estranhos, armadilhas mortais, locais exóticos e fasci- 
nantes tribos perdidas ou cultos escondidos tentam os intrépidos Street 
Fighters a explorar os recantos mais longínquos do mundo. 

À Exploração não precisa ser intencional. Deixar os personagens 
naufragados em uma ilha deserta ou perdidos em um vale escondido é 
uma boa maneira de começar. Mas os seus jogadores podem rapida- 
mente adquirir um gosto por ir aonde nenhum Street Fighter jamais este- 
ve. Deixe-os. Histórias de Exploração combinam bem com dilemas, Sal- 
vamento, Vingança e Romance. Qualquer tipo de idéia pode ser tornada 
mais interessante com um cenário exótico e um ar de mistério etemo. 


* Um dos patrocinadores do time é um antigo caçador-de-tesouros que 
agora quer os personagens unidos a uma perigosa expedição ao Caribe 
em busca de um vasto tesouro pirata. A única complicação é uma perigo- 
sa rival, que quer o tesouro para e fará qualquer coisa para consegui-lo. 
Quem achará o tesouro primeiro? E quem o manterá por mais tempo? 


* Uma nova guerreira entrou em cena. Ela é estranha e exótica — ninguém 
sabe ao certo o que pensar dela — e seu estilo de luta é único. Muitos fariam 
qualquer coisa para descobrir de onde ela veio... e os personagens por 
acaso estão por perto quando alguém tenta descobrir da maneira mais 
Drutal. Quando a tentativa de sequestro falha, a guerreira decide fugir. Talvez 
eia contrate os personagens para ajudá-la a chegar em casa em seguran- 
ca ou talvez eles a sigam apenas por curiosidade ou atração. 

A terra natal da nova guerreira é bizarra, um vale perdido onde os 
nativos ainda praticam uma antiga arte de luta criada para protegê-los 
de uma tribo rival. Como os personagens entram no vale? Uma vez lá, 
como eles saem? Mais ainda, será que eles terão permissão para sair? 


Talvez os sequestradores frustrados tenham seguido os personagens. 
O que acontecerá quando os dois grupos se encontrarem novamente? 
Este tipo de história funciona bem com contos de Salvamento e Roman- 
ce. Também é uma aventura perfeita para os fãs de Edgar Rice Burroughs, 
H. Rider Haggard, ou outros escritores de “mundos perdidos”. 
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Uma vez que você tenha o conceito da história em mente, vá em 
frente e trace as linhas gerais da trama. Tente trabalhar com os com- 
ponentes básicos em mente, ou até mesmo escreva-os no papel. Dê 
uma boa olhada na sua trama: veja se existem áreas onde você 
possa colocar mais suspense, ou cenários interessantes, ou mu- 
danças inesperadas na direção da trama, ou mais oportunidades 
para que as decisões dos personagens mudem o final da aventura. 

Esta última parte é a mais importante — não crie uma trama que 
só possa ter um final. O propósito de um jogo de RPG é criar a história 
conforme você vai jogando. Como Narrador, você precisa apenas de 
linhas gerais do que você acha que pode acontecer durante a sessão 
de jogo. Não prenda seus jogadores em uma trama pré-fabricada que 
sempre terminará do mesmo modo, não importando o que eles fa- 
cam. Além disso, os jogadores fatalmente perderão pistas que você 
julgava óbvias, ou rapidamente resolverão alguns mistérios antes do 
que você achava ser possível. Sua trama inevitavelmente mudará de 
acordo com o que os jogadores decidirem fazer. 

Após ter uma trama em mente, prossiga e crie os personagens 
necessários para a história. Faça algumas anotações descrevendo os 
cenários que você acha que os jogadores visitarão durante a história, 
lugares como a área onde será realizado o torneio ou a fortaleza da 
Shadaloo. Você deve fazer anotações suficientes para que se sinta con- 
fortável ao narrar a história diante dos jogadores. Muitos Narradores 
fazem muitas anotações e mapas antes de narrar uma história; outros 
fazem apenas breves anotações e criam muitos dos detalhes durante a 
própria aventura. Descubra o que funciona melhor para você. 

O processo pode ser resumido da seguinte forma: 


* Trama: escolha um dos conceitos de história vistos até agora 
ou crie o seu próprio. 


* Cenário: a trama deve ajudar a determinar onde se passará a 
história. Ela se passará em um único lugar, ou os personagens 
viajarão para outros lugares ao longo do curso da história? 


* Atmosfera: você deve determinar a atmosfera que quer para a 
sua história. Atmosfera pode ser descrita como o “clima” da história. 
A trama e o cenário podem ajudar você a formular isso: você não 
quer uma atmosfera lúgubre e sombria para uma história de Roman- 
ce que se passa nas Bahamas, mas uma atmosfera assim benefici- 
aria uma história de mistério nos pântanos enevoados da Escócia. 


* Quebre a História em Cenas: uma vez que você tenha decidi- 
do todas as coisas acima, você pode então dividir a sua história em 
cenas, a ordem na qual você quer que os eventos aconteçam. Dê 
uma olhada em “Alto Risco” para ter um exemplo. Quando os perso- 
nagens deixam uma área para ir para outra, tal como deixar as docas 
para ir para o esconderijo subterrâneo do vilão, a cena muda. A pas- 
sagem do tempo também pode indicar uma mudança de cena. Não 
fique preso às cenas, porém; elas são principalmente um método de 
aprimorar a narrativa. São momentos de liberar a tensão ou aumentar 


o suspense. Na próxima vez que você ler um livro ou assistir um filme, - 


tente descobrir quando a cena muda. Note como o autor ou roteirista 
usou a transição de tempo ou lugar para aprimorar a história. 
EM FRENTE! 
Agora você está preparado para narrar suas próprias histórias. Boa 
sorte. Lembre-se: os objetivos são entreter e desafiar os jogadores. 
Por fim, tente decidir quais elementos você quer manter em sua 
crônica, e guarde suas anotações sobre esses vilões, personagens e/ 
ou cenários que você pode querer usar novamente. 
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UMA HISTÓRIA INTRODUTÓRIA PARA 
STREET FIGHTER 


INTRODUÇÃO 


Alto Risco” é uma história voltada para Narradores e jogadores 
miciantes. Tudo o que você precisa para jogar a história está aqui, 
apenas leia toda a história e reuna os seus jogadores para narrá-la. 


LinHa GERAL DA TRAMA 


Sr. Lee, eu vim falar com o senhor sobre um torneio de artes 
marciais. 


— Operação Dragão 


O objetivo desta história é servir de introdução às histórias de 
Street Fighter. Ao contrário da maioria das histórias que você 
fará, ela é muito estruturada, com pouco espaço para ações 
que não sejam previstas. Quando você estiver familiarizado 
com Street Fighter, sinta-se à vontade para adicionar mais 
Fexibilidade às suas histórias. 

O evento principal desta história é o torneio, a primeira grande 
«xa do time dos personagens. Os outros eventos da história cor- 
rem paralelos ao torneio e têm como objetivo fazer o primeiro con- 
“sto dos personagens com as operações criminosas da Shadaloo. 
Nenhum dos eventos de combate ao crime deverá desviar os joga- 
Sores do evento principal. Se o Narrador preferir, poderá reestruturar 
a história para enfatizar os elementos de combate ao crime e colo- 
car O torneio como história secundária. 

O texto a seguir mostra as linhas gerais da trama e dá uma 
wsão rápida dos principais personagens do Narrador envolvidos 
na história (Balrog e seu empresário, Mr. Ray). Detalhes cena por 
cena da aventura seguem estas linhas gerais. 


Cena Um: um torneio está sendo realizado em Las Vegas, no 
estádio de Balrog. Muitos jovens Street Fighters estarão lá, pois 
Sairog mandou convites desta oportunidade de obter glória para 
iodas as classes e divisões. Contudo, Balrog lutará apenas contra 
=m dos Guerreiros Mundiais — se algum deles aceitar o desafio. 
Soatos dizem que ele está realizando este torneio para atrair um(a) 
Deles e irritá-lo(a). Ninguém sabe a razão, mas todos suspeitam da 
mão de M. Bison nisso. De qualquer modo, esta será uma boa 
Sportunidade para que os lutadores novatos possam ver os cam- 
Dedes em ação e pegar algumas dicas. 

Mas eles não estão lá apenas para assistir, eles também luta- 





rão. Outros novatos em ascensão estão prontos para testar suas 
habilidades aqui, Será que os novos lutadores estão a altura do 
desafio? Eles descobrirão em breve. 

O time chega em Las Vegas um dia à frente do prazo. Os perso- 
nagens têm a chance de visitar a cidade e se divertir antes da luta. 
Não se preocupe, estão previstas horas livres para treinamento du- 
rante o dia da luta. Além disso, o time vem treinando a semana toda. 

Enquanto visitam a cidade, eles têm a chance de encontrar 
com alguns dos outros lutadores que vieram para o torneio — in- 
cluindo Guile, que aceitou o desafio de Balrog. 


Cena Dois: enquanto o time relaxa em um cassino local, eles 
vêem um bando de capangas perseguindo um cara baixo e franzino. 
O homenzinho parece assustado, como se estivesse correndo para 
salvar a vida. Na verdade ele é um contador contratado pelo em- 
presário de Balrog, Mr. Ray. Mr. Ray tem ligações com a Shadaloo 
e o contador decidiu não fazer mais parte disso. Porém, os capan- 
gas de Mr. Ray descobriram as intenções dele (grampeando seu 
telefonema para as autoridades) e estão atrás dele para silenciá-lo. 

Os personagens se envolvem no assunto? Se não o fize- 
rem, Mr. Ray escapará e a Shadaloo ficará mais rica. Se eles 
quiserem se envolver, terão que impedir que os capangas se- 
questrem o contador. Hora de lutar! 

Se O time ajudar o Doninha — este é o apelido dele — ele dá 
explicações sobre as fraudes cometidas por Mr. Ray e para quem o 
dinheiro está realmente indo (Bison). O problema é que os capan- 
gas o surpreenderam no escritório de Mr. Ray antes que ele pudes- 
se coletar qualquer prova destas acusações. Seu depoimento para 
as autoridades é inútil sem estas provas. Doninha pede ao time 
que o ajude a entrar no escritório e recuperar os papéis. 


Cena Três: o time precisa entrar no hotel, se esgueirar pela segu- 
rança e chegar ao andar superior onde ficam os escritórios. De lá, 
precisam conseguir descer de volta. O problema é esse: o jovem 
protegido de Balrog, Samson Jr., tem um ginásio de treinamento 
no mesmo andar do escritório em questão. Um dos membros do 
time pode ter que lidar com ele. Se um deles o fizer e vencer, Samson 
Jr. deixará que eles saiam do prédio com os papéis. 


Cena Quatro: é a noite seguinte e está na hora do torneio. Se O 
time conseguiu os papéis, Doninha já está depondo para a polícia. 
Mr. Ray é preso. Porém, Balrog não está nem um pouco feliz com 
isso e olha ameaçadoramente para o time. 

O torneio começa e cada lutador é colocado contra um opo- 
nente — boa sorte! Depois que todos os membros do time tiverem 
terminado suas lutas, Balrog e Guile se enfrentarão. 


Cena Cinco: esta é a conclusão. O time vence ou perde e recebe 
às recompensas ou contusões oriundas de suas ações na história. 
Informações são dadas sobre como as várias tramas introduzidas 
aqui podem ser extrapoladas para uso em uma crônica. 
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ATMOSFERA 


Street Fighter é um jogo com muita atmosfera. De fato, a atmos- 
fera — o clima e a sensação apresentados na história — são res- 
ponsáveis pela lógica da história e da trama. As pessoas agem do 
jeito que agem devido ao que são: os bandidos sempre atacam os 
personagens com uma (aparente) vantagem numérica, capangas 
atiram primeiro e fazem perguntas depois, arquivilões contam seus 
planos antes de deixar os personagens para morrer em uma bem 
planejada (mas não sem falhas) armadilha mortal, 

O clima de Street Fighter tem muito a ver com o gênero 
de histórias a serem contadas. As histórias podem ser conta- 
das de maneira diferente dependendo do tipo de gênero que 
você usa: é uma história de espionagem internacional ou de 
combate ao crime local? 

“alto Risco” é uma história sobre bandidos e o crime orga- 
nizado nos salões de jogo de Las Vegas. Ela é sobre o sujo 
submundo escondido sob o brilho e o glamour da cidade. En- 
quanto o cantor no salão entoa suas canções favoritas (OU 
mais odiadas), aqueles dois canalhas no canto estão plane- 
jando algum golpe. Mas o que você pode fazer — os dois ca- 
nalhas são os donos do lugar! Na Las Vegas de Street 
Fighter, o dinheiro anda de mãos dadas com O crime. 

Você se lembra de filmes de gangster como “Os Intocáveis” 
e “Dick Tracy”? Ou filmes de James Cagney e Edgard G. 
Robinson, onde os “G-Men” lutam contra a máfia? Ou melhor 
ainda, qualquer filme de Bruce Lee ou de kung fu onde o herói 
enfrenta os tong da China ou a Yakuza japonesa? Estes filmes 
são a inspiração para “Alto Risco”. Alugue alguns deles e as- 
sista antes de narrar esta história, eles ajudarão você a criar O 
ambiente adequado para ela. 


Las VEGAS 


Luzes, mágica, dinheiro! Estas são as palavras que represen- 
tam Las Vegas para a maioria das pessoas. Esta cidade de 
luzes brilhantes nunca vai para a cama — não quando tem 
dinheiro para se ganhar nas mesas de jogo e nas máquinas de 
moedas dos cassinos. A área mais famosa de bares e cassi- 
nos de Las Vegas, “The Strip”, chama os visitantes para à maior 
diversão de suas vidas. Deixe o tedioso mundo cotidiano de 
responsabilidades para trás e entre em uma fantasia tornada 
realidade — quem sabe, gastando alguns trocados você po- 
derá ganhar milhares de dólares. Pelo menos, este é o mito 
que os cassinos querem perpetuar. 

Contudo, o jogo não é a única atração em Las Vegas: estrelas 
vêm de todo o mundo para fazer seus espetáculos. Milhares de 
pessoas vêm para ver astros como Tom Jones, Robert Goulet, e 
até mesmo Barbara Streisand, dando sua primeira performance 
em 20 anos. Esta cidade abrigou Elvis Presley por um tempo e, aos 
olhos de milhões, ainda mantém uma parte da santidade dele. 


Las Vegas também tem muitas atrações diferentes como o | 


“Circus Circus”, um circo de tenda interno com números de 
trapezistas e animais — em Vegas, O circo sempre está na ci- 
dade. Numerosas convenções são realizadas a cada fim de 
semana, da “Computer Eletronics Show” à convenção anual 
dos Escritores de Horror da América. Os hotéis estão sempre 
cheios, mas sempre há lugar para todos. 

Porém, abaixo de todo este glamour, há um submundo som- 
brio. A Las Vegas que nós conhecemos, o castelo de cassi- 
nos, foi praticamente fundada por um gangster, Bugsy (nin- 
guém o chamava assim pela frente). O crime organizado tem 
estado lá desde então. E um novo jogador entrou recentemen- 
te no jogo, um novo chefe que exige a sua parte do dinheiro — 
M. Bison, senhor da Shadaloo, a organização criminal mais 
perigosa do mundo. Bison emprega Balrog para pressionar Os 
outros. Ao fazer isso, Bison fechou muitos negócios sujos com 


o empresário de Balrog, um homem chamado Mr. Ray. Agora 
Mr. Ray envia dinheiro para a Shadaloo, ajudando a financiar 
atividades criminosas por todo o mundo. 


TRANSPORTE 


Os personagens podem chegar em Vegas de ônibus ou táxi. 
Há ônibus 24 horas por dia, mas o intervalo de tempo entre 
um ônibus e outro varia ao longo do dia de acordo com o ho- 
rário. O preço da passagem é $1,15 e passes de multi-uso 
podem ser comprados para economizar dinheiro. Táxis pas- 
sam pelas ruas o tempo todo e não é difícil pegar um. Normal- 
mente, todo hotel tem um ou dois deles à espera de clientes, 
alguns cassinos têm até pontos de táxi. À taxa básica é $1,20 
para o primeiro 1/7 de milha, e 20 centavos para cada 1/7 de 
milha daí em diante. Uma gorjeta de 15 a 20 por cento é espe- 
rada, e se não for dada você poderá ouvir algumas metáforas 
interessantes por parte do motorista. 


CHecanDO LÁ 


Esta história assume que os personagens têm um empresá- 
rio para acertar a participação deles na luta. Se este não for 
o caso, um dos personagens deve lidar com os problemas 
logísticos de conseguir um quarto de hotel e dinheiro sufici- 
ente para as despesas de táxi, alimentação, etc. O Narrador 
fica livre para decidir isso, mas os guias turísticos de Las 
Vegas dão uma boa listagem de vários preços, além das diá- 
rias de vários tipos de hotéis. 


ARENA DE BALROG 


As lutas do torneio acontecerão na Arena de Balrog. Além da 
luta do torneio, a Cena Dois também envolve uma luta no local 
do torneio. Um mapa hexagonal do estádio de Balrog foi forne- 
cido com este fascículo; simplesmente destaque-o e use sem- 
pre que a ação se passar na arena de Balrog. 

A arena fica em uma rua lateral fora da “main Strip”. Durante 
um torneio, a rua é fechada, exceto para o tráfego privilegiado 
(limusines). Um tapete púrpura é colocado na rua, em frente ao 
brilhante cassino que está patrocinando o torneio de Balrog. 

Antes de uma luta de torneio (que sempre acontece à noi- 
te), as pessoas começam a se preparar: apresentadores, dan- 
carinas e mágicos. As dançarinas ficam mais bonitas a cada 
luta. O sucesso de Balrog atrai as melhores para ele, Pouco 
antes de um torneio começar, a turma de Balrog chega em 
duas limusines, vindo de direções diferentes da rua. Às 
limusines estacionam uma em frente à outra, fazendo um ân- 
gulo em relação ao carpete (a lona de luta). O empresário e os 
auxiliares de Balrog saem de um dos carros, e então Balrog 
sai do outro, seguido pelas suas dançarinas favoritas (convi- 
dadas a passear com ele na sua última luta). A multidão, que 
mal consegue se conter, explode em gritos e salvas. Apostas 
furiosas começam a ser feitas sob a supervisão do cassino. 

Apostas pessoais, aquelas não sancionadas pelo cassino, 
não são bem vistas. Qualquer um que seja pego apostando 
dessa forma será jogado para fora (talvez depois de ter um ou 
dois membros quebrados como lição). Empregados do Cassi- 
no passam pela multidão coletando as apostas € determinan- 
do a percentagem de pagamento delas (2 para 1, etc.). Um 
quadro mostrando os percentuais de pagamento das apostas 
está afixado no salão do cassino. 

Sempre que um lutador vence uma luta, O dinheiro voa, cho- 
vendo na rua conforme os apostadores exultantes lançam paris 
de seus ganhos sobre o lutador. Ele pode escolher ficar com o 
dinheiro ou deixá-lo. A maioria dos Empresários coleta o dinher 
ro, mas algumas vezes um lutador o recusa por certas razões. Se 


mt 


o dinheiro não for coletado, o cassino o guarda, mantendo-o como 
crédito para o lutador mesmo que ele não o queira (os proprietá- 
nos querem que os vencedores retornem, e ficarão felizes em 
pagar OS custos com os próprios ganhos do lutador). 


O Carpete: um mapa do carpete de lutas foi incluído com esta 
história. O carpete costumava ser azul, mas foi mudado para púr- 
pura. Balrog luta melhor sobre púrpura, e ele esconde melhor o 
sangue. Este mapa é para ser usado como um mapa de batalha. 

Lutas individuais: os combatentes começam em lados opostos 
do carpete, caminhando sobre a logomarca “Las Vegas”. 

Lutas com múltiplos combatentes: Os combatentes são di- 
vididos entre os quatro cantos do carpete. Quaisquer lutado- 
res extras entram por um dos lados (de frente para a logomarca 
de “Las Vegas” ou por cima dela). 
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SECRRRO! 


BALROG 


Salrog é um dos mais determinados lutadores do mundo, um 
dos dezesseis Guerreiros Mundiais. Ele costumava ser o cam- 
peão mundial dos peso-pesados do boxe, mas perdeu seu tí- 
tulo após um controverso nocaute. Ele se voltou para o Street 
Fighting para construir uma nova reputação. Suas já impressi- 
onantes habilidades de luta apenas se aprimoravam conforme 
ele vencia luta após luta. 

Balrog busca fama e fortuna. Ele luta pela glória e pela ado- 
ração de seus fãs. Ele tinha tudo isto como pugilista e quer de 
volta como Street Fighter. De fato, ele está bem adiantado em 
seu objetivo de se tornar conhecido em todo os Estados Uni- 
dos. Sua história da pobreza à riqueza tem grande apelo junto 
aos americanos. Muitos garotos o idolatram e querem ser como 
ele, dando duro nas academias de boxe por todo o país. 

O que a maioria das pessoas não sabe é que Balrog está en- 
volvido com o crime organizado. Ele vendeu seus serviços a M. 
Bison, e seu empresário trabalha para a Shadaloo. Balrog faz isso 
porque quer ganhar dinheiro e não se importa como. Apesar de 
Balrog não estar plenamente consciente dos vastos crimes da 
Shadaloo, ele não se importaria nem um pouco com eles. Enquan- 
to for famoso e estiver no topo, ele tem o que deseja. 


Mer. Ray 


Mr. Ray tem estado com Balrog por anos, empresariando suas lu- 
tas como peso-pesado. Ele está tão perplexo quanto Balrog sobre 
as misteriosas circunstâncias de sua derrota entre os peso-pesa- 
dos (porém, ele suspeita que M. Bison armou tudo em um esforço 
para recrutar Balrog para sua organização). 

Mr. Ray, mesmo após algumas discussões sérias com Balrog, 
sermaneceu como seu empresário por uma razão: ele faz com que 
Salrog ganhe muito dinheiro. Poucas pessoas conhecem o negó- 
Do de lutas como Mr. Ray conhece. Enquanto os outros empresá- 
nos conhecem o meio, Mr. Ray é o meio. 

Porém, desde que Balrog começou a trabalhar como 
freelance para M. Bison, Mr. Ray descobriu uma nova maneira 
de ganhar dinheiro — muito dinheiro. Ele está investindo na 
Shadaloo. Emprestando dinheiro para M. Bison, ele ganha um 
retorno em cada dólar corrupto ganho pela Shadaloo. Balrog 
sabe disso, mas não está preocupado — desde que Ray não 
esteja desviando dinheiro dele. E ele sabe que Mr. Ray não é 
estúpido o bastante para fazer isso. Certo? 

O problema é: Balrog está errado. Mr. Ray finalmente su- 
cumbiu ao apelo das fortunas que tem manipulado tão 
*requentemente. Ele não está contando a Balrog sobre todos os 
seus negócios e mantém uma grande parte dos lucros para ele 
mesmo. Se Balrog descobrisse isso, os dias de Mr. Ray como 
empresário estariam contados e ele teria um longo tempo para 
pensar sobre uma nova carreira — enquanto estivesse em recu- 
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peração na Unidade de Tratamento Intensivo do hospital local. 
Não é nenhuma surpresa que Mr. Ray esteja disposto a fazer 
qualquer coisa para impedir que Balrog descubra sua trapaça. 


CENA UM 


O empresário reúne o time e anuncia que em breve haverá um 
torneio em Las Vegas, no estádio de Balrog. Esta será a grande 
oportunidade do time, sua primeira chance para provar seu valor 
diante do mundo Street Fighter. Ele já fez as reservas de hotel e 
de passagem aérea e quer que os personagens pratiquem ao 
máximo antes de partirem (em duas semanas). 

O time chega no dia anterior ao torneio, o qual deverá ser 
realizado na noite seguinte na cintilante “Vegas Strip”. Os per- 
sonagens se registram no hotel à tarde e ajeitam suas coisas. O) 
nome do hotel é “Diamante”, um hotel barato (pelo menos para 
os padrões de Vegas; ei, seu Empresário está tentando econo- 
mizar dinheiro para vocês! Não reclamem!). 

O Empresário recomenda que visitem a cidade e relaxe um pou- 
co, dizendo que a tensão não vai ajudar o time em nada amanhã à 
noite. Além disso, o Diamante não tem uma sala de ginástica ou 
musculação, então não há lugar para se exercitarem (os quartos são 
pequenos demais para que eles treinem seus golpes). O Empresá- 
rio chama um táxi (ou dois, se necessário) e manda os personagens 
para a “Strip”, gritando “Divirtam-se!” quando eles partem. 

Os personagens podem ir aonde quiserem. Um guia de Las 
Vegas pode ajudar o Narrador a fazer esta parte da aventura, ou 
ele pode simplesmente inventar alguns lugares para os persona- 
gens visitarem. Lembre-se, Vegas é projetada como uma cidade 
para turistas e é especialmente glamourosa. Suas atrações vão do 
convencional ao bizarro, e sempre bregas. Deve ser divertido pas- 
sear com um bando de lutadores por esta cidade esquisita. 

Cada jogador deve dizer a você quanto dinheiro o perso- 
nagem tem e se ele pretende apostar. As chances sempre es- 
tão a favor da casa aonde quer que os personagens vão, logo, 





eles precisarão de alguma habilidade para vencer. Quando es- 
tiverem jogando em qualquer coisa que não seja uma máqui- 
na caça-níquel (daquelas que põe a moeda e puxa a alavan- 
ca), os jogadores podem rolar Raciocínio + Perspicácia para 
tentar ganhar da casa (a dificuldade depende do jogo e das 
chances; geralmente de 8 a 10). Um teste de Percepção + 
Lábia poderá fazer com que o personagem descubra os tru- 
ques dos outros apostadores e da própria casa. Contudo, esta 
parte da história é secundária, portanto, não perca muito tem- 
po arbitrando regras. Apenas vá inventando as coisas para 
manter a história interessante. 

Eventualmente, durante a noite, o time poderá encontrar ou- 
tros lutadores que vieram à cidade para o torneio, a maior parte 
deles também está relaxando antes da luta. Use alguns (ou todos 
os) lutadores listados no final desta história. Alguns são esquen- 
tados e poderão desafiar um dos personagens para uma luta ali 
mesmo onde estão. Os personagens devem evitar isso, pois pre- 
cisarão de suas energias para as cenas seguintes. Qualquer luta 
deve ser rapidamente interrompida pelos empregados do cassi- 
no/bar/hotel. O lutador interrompido certamente partirá com um 
aviso: “Nós terminaremos isso amanhã!” 

Esta é a oportunidade perfeita para apresentar OS perso- 
nagens a Guile, o Guerreiro Mundial que está aqui para aceitar 
o desafio de Balrog. Como o Narrador o apresentará fica a 
critério dele, mas aqui estão algumas possibilidades: 


« Guile está relaxando em um bar quando uma luta começa. Ele a 
interrompe, talvez pedindo uma mão aos personagens (não que 
ele precise — ele só está tentando tornar as coisas mais fáceis). 

« Guile está prestes a ganhar uma boa grana no cassino quando 
um fã corre até ele e o distrai, fazendo com que perca a jogada. Os 
personagens acabam vendo como Guile fica quando está bravo. E 
se os personagens forem a causa da distração? 


* Guile está praticando algumas das manobras e atraindo uma 


“multidão no processo. Isto pode dar aos personagens a chance de 





Degar algumas dicas com o próprio Guile; ele está amigável agora. 
Depois de conversar com os personagens por algum tempo, Guile 
pedirá licença e partirá, alegando ter um encontro com alguns fãs. 


CENA DOIS 


O time chega ao cassino ao lado do estádio de Balrog (ou o 
taxi os trouxe aqui, ou outro lutador recomendou que eles des- 
sem uma olhada no estádio antes da luta). O estádio está sen- 
So preparado do lado de fora; empregados do cassino estão 
“mpando o carpete e verificando as luzes. Normalmente isto 
seria feito durante o dia, quando os frequentadores do cassi- 
no não estão por lá, mas Balrog é tão popular que as pessoas 
vão assistir o estádio sendo preparado; a antecipação precipi- 
ta discussões sobre as chances de cada lutador. 

Os personagens têm a chance de jogar um pouco no cas- 
sino. Durante um jogo, o time vê um homem que se parece 
com uma doninha vestindo um terno, correndo pelo corredor 
entre as mesas. Ele está bufando, quase sem fôlego, e olhan- 
do apavorado por cima dos ombros. Alguns homens de ternos 
escuros o estão perseguindo (o número de perseguidores deve 
ser igual ao número de jogadores). 

O homem com cara de doninha tropeça e cai ao lado da mesa 
onde estão os personagens e olha do chão para eles. Ele os reco- 
nhece (vinha prestando atenção ao quadro com as margens de 
apostas) e implora que o ajudem. Ele diz que os homens de ternos 
escuros estão tentando matá-lo. 

Se eles o ajudarem, os homens de ternos escuros esperarão 
até que 0 time deixe o cassino e caminharão ameaçadoramente 
atrás deles enquanto o time escolta o homem apavorado. Eles ata- 
carão assim que todos estejam do lado de fora do cassino. Os 
empregados que estão limpando o estádio sairão correndo logo 
que o combate começar sobre o estádio ainda escuro. 

Use as Características dadas no fim da história para os 
capangas de Mr. Ray. Use o mapa hexagonal do estádio de 
Salrog para conduzir a luta em frente ao cassino. Os capan- 
gas lutarão até serem nocauteados. 

Pessoas correrão para assistir a luta, mas ficarão confu- 
sas, se perguntando porque ela não está incluída na progra- 
mação. Ninguém chamará a polícia, pois todos imaginam que 
a luta faz parte das atrações do cassino. 

Se O time vencer a luta, o homem com cara de doninha agra- 


Sece e pede que o time o ajude em mais uma coisa. Ele faz sinal 


Dara um táxi e os leva a um restaurante local onde podem conver- 
sar. Se O time perder a luta, os capangas escoltam o homem com 
cara de doninha de volta pra dentro, avisando aos personagens 
Sue eles devem cuidar das suas próprias vidas. 

Se O time decidir não ajudar, o cara está com problemas. Os ho- 
mens de ternos escuros o levam embora enquanto ele choraminga de 
medo. Vá para a Cena Quatro, a luta. Os personagens acabaram de 
Berder uma boa parte da aventura. Esta é a penalidade por não ajudar 
aqueles que precisam. Contudo, o Narrador ainda pode tentar fazer 
Som que Os personagens se envolvam. Um método é fazer com que 
Sescubram os capangas espancando o homem com cara de doninha 
em um beco quando eles deixam o cassino. Se ainda assim eles não 
ajudarem, nunca mais verão o homem com cara de doninha e nunca 
Sescobrirão a ligação de Mr. Ray com a Shadaloo. 


O DoninHA 


No final das contas o apelido do homem com cara de doninha 
E... “O Doninha”. Seu nome real é Arthur Parkington, um con- 
*=cor que trabalha para Mr. Ray. Quando o time chega ao res- 
=eurante, ele pede um café e explica a situação. 

O Doninha descobriu recentemente que seu empregador, Mr. 
Ray. o empresário de Balrog, está envolvido em atividades sujas e 
=wez criminosas. Ao investigar mais profundamente, descobriu a 


conexão com a Shadaloo. Ele não sabia o que era a Shadaloo, 
mas logo descobriu mais do que gostaria de saber. Percebeu que 
estava envolvido em algo grande demais. O Doninha é honesto 
para com os personagens que acabaram de salvá-lo, contando a 
eles que não tem problemas em se envolver em alguns negócios 
desonestos. Na verdade, ele é bem eficiente em criar papéis, con- 
tas e burocracias que ocultem tais negócios das autoridades. A 
Shadaloo, porém, o assustou. Ele sabia que teria sérios problemas 
se algum dia cometesse um erro com os papéis. Decidiu se garan- 
tir e contatar as autoridades; ele daria a eles evidências sobre as 
atividades criminosas de Mr. Ray em troca de proteção. 

Porém, ele não havia percebido que seu telefone tinha sido “gram- 
peado”. Ligou para o FBI mas foi cortado antes que pudesse revelar 
qualquer informação importante — os capangas de Ray desconec- 
taram a linha e vieram atrás dele. Ele correu e esbarrou no time. 

Sua única opção agora é ir para as autoridades, a única coisa que 
pode protegê-lo agora. O problema é que ele não tem prova alguma. 
Às provas estão no escritório de Mr. Ray no Palace Hotel. Ele tinha 
planejado pegá-las depois de fazer o telefonema, mas agora Os ca- 
pangas de Ray com certeza estarão guardando o escritório. Ele preci- 
sa de ajuda para entrar e pegar alguns arquivos-chave que poderão 
colocar Mr. Ray atrás das grades e dar à Interpol informações sobre 
algumas operações da Shadaloo. O time está disposto a ajudá-lo? 

Se não, o Doninha agradece e diz que tentará sozinho. Ele falha- 
rá (não tinha a menor chance), Mr. Ray ficará impune por seus cri- 
mes, e a Shadaloo se tornará ainda mais poderosa. Vá para a Cena 
Quatro, a luta. Se eles decidirem ajudá-lo, vá para a Cena Três. 


CENA TRÊS 


O time deve chegar aos escritórios e roubar os arquivos. O Doninha 
diz a eles exatamente onde os arquivos estão e quais devem pe- 
gar: aqueles nomeados como “Polvo”. O Doninha se encontrará 
com os personagens mais tarde no hotel deles. 

Um mapa hexagonal dos escritórios do hotel é fornecido para 
fazer esta operação. Os escritórios estão localizados no quinto andar 
do Palace Hotel (existem 10 andares no total). É possível chegar 
ao quinto andar por uma escada especial ou pelo elevador Porém, 
ambos requerem uma chave especial. Chaves podem ser encon- 
tradas com as seguintes pessoas ou nos seguintes locais: 


* Os capangas têm chaves. Eles podem ser encontrados rondan- 


-do os vários andares do hotel, especialmente no lobby. 


* O pessoal do serviço de quarto tem chaves. Eles podem ser 
encontrados nos corredores, entregando o serviço de quarto, ou 
na cozinha do hotel. 


* Há uma chave sobressalente no escritório do hotel, no claviculário 
atrás da porta do gerente. 


Conseguir qualquer uma dessas chaves requer um teste de . 


Furtividade + Destreza ou Raciocínio (dependendo se o persona- 
gem está tentando passar por alguém sem ser notado ou se está 
tentando se mover silenciosamente). 


Outra opção para entrar no quinto andar é escalar as paredes . 
pelo lado de fora. Isto exigirá que os personagens cheguem ao . 
terraço e desçam cinco andares usando cordas. Apenas um dos . 


lados do prédio é bom para isso; dois deles são muito iluminados 
pelas luzes da “Strip” e o lado dos fundos é escuro demais. Perso- 


nagens que tentarem esta opção devem fazer testes de Destreza - 


+ Esportes (dificuldade 6). Todas as janelas no quinto andar estão 


destrancadas, mas testes de Destreza + Furtividade (dificuldade : 
7) são necessários para abri-las e entrar silenciosamente. Veja o 


mapa para detalhes sobre qual janela leva aonde. 


Uma opção final é entrar no sistema de dados do hotel e | 
se registrar como “convidado de Mr. Ray”. O hotel gentilmente 


dará uma chave do quinto andar para o personagem, desde 
que ele consiga provar que é a pessoa listada no computador 
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como “convidado”. Este processo requer um teste de Inteligên- 
cia + Computador (dificuldade 7). O personagem deve ter aces- 
so a um computador com modem e deve saber 0 número de 
telefone do hotel. Se nenhum sucesso for obtido, o “hacker” 
não consegue descobrir as senhas. Mas como nenhum segu- 
rança monitora os computadores, ninguém ficará sabendo da 
tentativa do personagem de alterar o banco de dados. 


Mapa CHAVE 


Veja o mapa que acompanha a história. 


CORREDOR 


Tanto a escadaria quanto o elevador abrem em um corredor, mas 
em lados opostos do piso. Um capanga espera junto a escada, 
enquanto outro espera junto ao elevador. Qualquer um que entre 
no andar terá que passar por eles. Se os intrusos não incapacita- 
rem os capangas rápida e silenciosamente, eles alertarão Os OU- 
tros guardas no andar, incluindo Samson Jr. 

Armário da Empregada: ele está cheio de equipamento-pa- 
drão de empregadas, incluindo muitos objetos para faxina: esfregões, 
panos de chão, vassouras, produtos de limpeza, toalhas, etc. O ar- 
mário pode abrigar três pessoas, mas é um tanto apertado. 


O eserróriO DE Me. RAY 


Este escritório é opulento, com um sofá enorme. Está vazio ago- 
ra. Tem uma larga escrivaninha com objetos de escritório e uma 
cadeira de couro. Os certificados e troféus de Balrog estão 
enfileirados nas prateleiras. 


O Escrrrório DO DONINHA 


Uma pequena escrivaninha e uma cadeira de madeira tomam 
a maior parte do espaço. Há três armários de arquivos ao lado 
dela. O arquivo que o time procura está no armário do meio, 
terceira gaveta de cima pra baixo (o Doninha avisou-os disso). 
Com um teste de Percepção + Prontidão (dif. 8), qualquer um 
que esteja pegando o arquivo notará outro arquivo interessan- 


te nomeado “Kraken” (veja a Cena Cinco para mais informa- 
ções sobre este arquivo). 


SALA DE ESTAR 


Este quarto contém dois sofás, uma mesa redonda com três 
cadeiras, e uma mesa de café completa com uma cafeteira. 
Um capanga está dormindo em um dos sofás. Ele acordará 
quando alguém entrar, a menos que O intruso passe em um 
teste de Furtividade (dif.6). 


GINÁSIO 


Equipamentos caros de treinamento estão espalhados por toda 
esta área. Este é o segundo local de treinamento de Balrog 
(ele tem um ginásio maior em algum outro lugar, mas aqui é 
onde ele deixa seu pupilo praticar). Samson Jr. está aqui ago- 
ra, correndo na esteira automática. Dois capangas estão de 
pé ao lado da porta, conversando com ele (batendo papo, fa- 
lando de shows na TV...). Qualquer barulho maior no corredor 
irá alertá-los e eles o investigarão. 

Se Samson Jr. vir outros Street Fighters, ele instantaneamente 
desafiará um deles, mandando os capangas cuidarem dos outros 
personagens. Ele tornará uma questão de honra permitir que O 
time saia com o que quer que tenham se um deles conseguir 
derrotá-lo. Use o mapa para a luta. As Características de Samson 
Jr. podem ser encontradas no final desta história. Mais três capan- 
gas chegarão pelo elevador ou pela escada após o alerta ter sido 
dado (um dos capangas no ginásio tem um walkie-talkie). 

Se o personagem desafiado vencer, os capangas relutantemen- 
te deixarão eles irem (eles sabem que não vale a pena contrariar a 
vontade de Samson Jr). Porém, se eles ainda não tiverem os ar- 
quivos, não receberão permissão para pegá-los (eles terão de lutar 
contra todos os capangas e Samson Jr de novo). 


LEVANDO OS ÁRQUIVOS PARA O DONINHA 
Se os personagens saírem com os arquivos, poderão pegar um 
táxi de volta para o hotel. O Doninha estará lá, esperando. Uma vez 
que ele tenha os arquivos, chamará as autoridades, que logo che- 





hd ed 


garão para buscá-lo e colocá-lo sob proteção policial. O Doninha 
“Ez um acordo para que o time não seja interrogado, e os policiais 
Tumprirão o acordo. 

O empresário do time passará um sermão neles sobre lutar na 
more anterior ao torneio, mas ele está feliz que estejam de volta. 
Es aconselha aos personagens que durmam para estarem des- 
cansados e prontos para a luta no dia seguinte. 

Mudança de Trama (Opctional): a critério do Narrador, 
Dode haver ainda outra volta no meio dessa confusão: os policiais 
mão são policiais de verdade, mas membros da máfia de Las Vegas, 
mais da Shadaloo. O Doninha, com medo das autoridades legais, 
*=z um acordo com a máfia para proteção em troca das evidências 
s<riminadoras sobre Balrog e seus aliados. 

Como isto afetará os personagens fica a critério do Narrador, 
==s se Balrog descobrir que ele foi traído para a máfia, não ficará 
*=iz com qualquer um que ele julgue estar envolvido com a traição, 
2 que inclui os personagens. 


CENA QUATRO 


Na noite seguinte, os personagens chegam ao torneio. O local 
Ja está lotado, os fãs aguardam ansiosamente o início das lu- 
tzs. Os personagens vêem seus rivais se aquecendo. Está 
Zuase na hora da ação. 

As limusines de Balrog estacionam, mas Mr. Ray não sai 
Ze sua limusine, como sempre acontece. Ao invés dele, saem 
capangas. Balrog sai do seu carro cercado de belas mulheres, 
mas não parece feliz. Quando vê o time, olha ameaçadora- 
mente para eles. Ele então percebe a multidão gritando, ovaci- 
omando-o. Sua expressão muda instantaneamente, seu rosto 
se abre em um largo sorriso e ele parece genuinamente feliz, 
ssu mau humor totalmente esquecido. 

Se O time não-entregou os arquivos para o Doninha, esta 
cena acontecerá de outra maneira: Mr. Ray sairá de sua 
“musine sorrindo e feliz. Ele piscará misteriosamente para o 
“me e então passará a ignorá-los. Balrog estará sorridente 
como sempre ao saltar do carro. 

Qualquer que seja a opção usada, Balrog logo dá um passo à 
Fente e em voz alta dá as boas vindas a todos os guerreiros que 
seram para a luta. Ele faz um rápido e enérgico discurso sobre 
como tais oportunidades não aparecem a toda hora, e como ape- 
=zs na América um garoto das ruas pode subir na vida e se tornar 
=m herói, etc. Ele então diz: “Lute, homem!” 

Sinos tocam e luzes de néon acendem. O torneio começou... 

E hora de colocar os personagens diante de seus rivais. Este 
combate pode ser feito individualmente, e neste caso cada lutador 
=="a suas batalhas até que todos tenham vencido ou perdido em 
Siminação simples. Alternativamente, o combate pode ser feito em 
“ope, onde cada time vai contra outro time. Neste caso, pegue 
25 istadores dados no final do Apêndice Dois e use-os como um 
ame. O último time a ter um membro de pé, vence. 

Use o mapa hexagonal do estádio de Balrog para conduzir 
Zs lutas do torneio, 

Durante o torneio, o Narrador deve encorajar várias oportuni- 
ZEces curtas de interação para tornar o jogo mais divertido. Aqui 
são algumas sugestões: 


* Um dos seus fãs corre até você após a luta e dá um abraço, 
== começa a rasgar pedaços da sua roupa para guardar de 
embrança, da mesma maneira que os Beatles e os Rolling 
Stones costumavam ter suas roupas rasgadas ao sair dos con- 
Sertos nos anos 60. 


* Se você derrotar seu rival, uma fá dele se aproxima de você e 
mta começar uma luta. Porém, ela obviamente não é uma boa 
ixsdora, então o seu desafio é conter a fúria dela sem feri-la. Ou, 
E seu rival derrotá-lo, um dos fãs dele vem até você para se gabar 
& msultá-lo. Ele também não sabe lutar, então o desafio é não per- 


der a calma e espancá-lo. Isto poderia custar Honra a você. 


* Alguém tenta fazer uma aposta com você, uma aposta que 
não está sendo feita através do cassino. Você sabe as regras 
contra isso. Você faz assim mesmo? Você poderá ganhar mui- 
to dinheiro, mas também poderá fazer com que seu time seja 
expulso do torneio se for pego. 


* Publicitários tentam fechar negócios com você sobre propa- 
gandas para produtos, etc. Se seu Empresário estiver por per- 
to, você pode mandar ele lidar com isso, mas pode ser que ele 
esteja cuidando de outros negócios. Tenha cuidado, ou você 
pode acidentalmente concordar com algo e ficar legalmente 
preso por um contrato verbal! 


O Narrador pode ficar a vontade para criar e fazer suas próprias 
oportunidades de interação. 

Uma vez que as lutas do personagens tenham terminado, será 
a hora do confronto entre Guile e Balrog. Também existem muitas 
opções para se fazer este encontro. Uma delas é simplesmente 
jogar uma moeda pra ver quem ganha, e descrever o resultado 
para Os jogadores. Contudo, este método não envolve nenhuma 
interação por parte dos jogadores. 

Outro método é deixar que os jogadores joguem com o 
Guile enquanto o Narrador joga com Balrog. Os jogadores 
escolhem coletivamente as estratégias de Guile. Use as esta- 
tísticas de Guile do Capítulo Seis e as estatísticas de Balrog 
do final deste Apêndice. 


CENA CINCO 


É hora de amarrar tudo. O time venceu ou perdeu? Se eles vence- 
ram, podem ganhar alguma Glória e algum dinheiro (das moedas 
jogadas no estádio). O Narrador deve julgar quão bem os perso- 
nagens lutaram. Se derrotaram seus oponentes rápida e 
honradamente, podem receber uma boa quantidade de Renome e 
dinheiro. Menos dinheiro será recebido se a luta demorou muito 
ou foi travada desonradamente. 

Se OS personagens perderam, não se preocupe. Existirão 
outras lutas. Eles podem perder alguma Glória mas, se luta- 
ram honradamente, ganharão Honra. Se não foram honra- 
dos, talvez seja hora de repensarem toda a estratégia deles; 
não vão longe desse jeito. 

Se O time vencer, eles serão convidados para O próximo 
grande torneio. Esta é a chance do Narrador criar o seu pró- 
prio torneio e história, que tomarão lugar em qualquer parte 
do mundo que ele queira. 

O Narrador deve dar pontos de experiência baseado na 
performance dos personagens. Use as orientações do Capítulo 
Cinco para determinar os pontos de experiência concedidos. 


RENOME SUGERIDO 
GLÓRIA 


Derrotar os capangas de Mr. Ray na Cena Dois: +1 
Perder para os capangas de Mr. Ray na Cena Dois: -1 
Vencer a luta do torneio: +2 

Perder a luta do torneio: -1 


Honra 


Veja o Capítulo Cinco para listas sobre como ganhar ou perder 
Honra baseando-se em como os personagens agiram. Além disso, 
as seguintes ações são válidas: 


Tentar proteger o Doninha na Cena Dois: +1 
Não ajudar o Doninha na Cena Dois: -1 
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IARA 


Recuperar os arquivos “Polvo” e levar Mr. Ray à justiça: +1 


EXTENDENDO À TRAMA 


Se os personagens ajudaram o Doninha, eles fizeram alguns inimigos: 


« Mr. Ray não estará feliz, mas também não terá tempo para se 
vingar. Não apenas as autoridades O prenderam, mas Balrog 
também não ficou nem um pouco satisfeito. Melhor não per- 
der tempo com isso; deixe isso para os cirurgiões — a cirurgia 
plástica está bem avançada hoje em dia, portanto, ele deverá 
ter sua cara de volta em breve. 


* Balrog terá uma rixa contra os personagens. É verdade que 
eles revelaram um traidor na equipe dele, mas também atrapa- 
lharam seus negócios e ele não gosta disso. Balrog não fará 
nada contra eles — agora. Se, porém, eles algum dia atingi- 
rem seu posto, pode ter certeza de que ele os desafiará. Se 
eles também tiverem derrotado Samson Jr, ele irá pessoalmente 
treinar Samson Jr. mais cuidadosamente e tentará no futuro 
arranjar uma luta entre ele e o time. 

« M. Bison será informado e ficará zangado. Porém, não dará aten- 
ção a um pequeno time de novatos. Ele simplesmente dirá aos 
seus subordinados que ensinem a eles uma lição. Eventualmente, 


o time terá que lidar com a tentativa de vingança da Shadaloo. 
Porém, quando e onde ela ocorrerá fica a cargo do Narrador. 

Os Arquivos “Kraken”: o arquivo extra encontrado na 
gaveta (Cena Três) deve ser usado pelo Narrador para criar 
futuras histórias de confrontos com a Shadaloo. O arquivo “Pol- 
vo” é um registro de onde várias quantias em dinheiro estão 
sendo desembolsadas por toda a organização (ele requer gra- 
duações em Economia e Contabilidade para ser entendido!). 
Os arquivos “Kraken”, porém, se referem a alguns grupos mer- 
cenários e militares da Shadaloo por todo o mundo. Este dossiê 
pode dar ao grupo uma idéia de onde atingir a Shadaloo em 
seguida, ou dar detalhes sobre possíveis inimigos que podem 
vir atrás do grupo por terem arruinado Mr. Ray. 

O Narrador deve inventar qualquer informação que deseje 
dar aos jogadores. O arquivo “Kraken” inclui informações con- 
tidas em um suplemento de Street Fighter a ser lançado em 
breve pela White Wolf: “Segredos da Shadaloo”. 


HERÓIS E VILÕES 


A seguir estão as Características para algumas das pessoas 
que o time poderá encontrar nesta história. 


O DoninHa (ÁRTHUR PARKINGTON) 
Imagem: um homem com cara de doninha de óculos e usando 
um terno fora de moda. 


Dicas de Interpretação: você é um homem muito nervoso, mas 
autoconfiante o bastante para esconder isso a metade do tempo. 








Estilo: NENHUM 





Nome: o FUINHA 


















Outras Características 
OO 


PRONTIDÃO 60000 

— À compUTADOR 00000 00000 
CONDUÇÃO 60000 00000 
INVESTIGAÇÃO 60000 


640000 
Velocidade 








Dano Movimento 











CADANCAS DE Mr. RAY 


Imagem: altos, grandes, de ternos escuros e punhos pesados. 
Estes caras parecem ser guarda-costas barra-pesada e de ex- 
pressão dura. 









Nome: caPANGA Estilo: NENHUM 





Força 060000 Carisma 
Destreza 60000 Manipulação 00000 
Vigor 40000 Aparência 




















Outras Características 
CONDUÇÃO 06000 OO 





, 
NTERROGAÇÃO "006000 00000 
INTIMIDAÇÃO 96000 00000 
60000 







00000 
Velocidade 









Dano Movimento 














Chefe: mr. RAY 

















Chefe: NENHUM 


40000 Raciocínio 















Porém, seus olhos estão sempre se movendo, procurando por 
qualquer perigo. 

História: veio trabalhar para Mr. Ray há cinco anos, deixando uma 
pequena empresa de contabilidade pelo glamour de lidar com as 
contas de Balrog. Ele não acha isso glamouroso agora... 






Força 46000 Carisma 40000 Percepção 00000 Honra: nenum 
Destreza 66000 Manipulação 00000 Inteligência 00000 Glória: venHuma 
Vigor 40000 Aparência 600000 Raciocínio 00000 Posto: nentum 


Manobras e Poderes 


Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab - 2 o 
Strong 2 E 9) 
Fierce 1 6 (o) 
Chute: Short Bs 
Foward 0 - 
Roundhouse 
Apresamento - 
Bloqueio dE 1 MO. pos 
Movimento 5 o 3 


Dicas de Interpretação: evite falar, você não é pago para isso. 
Você é pago para arrebentar quem causar problemas. 

História: guardas e criminosos profissionais contratados por Mr, 
Ray. Eles têm salários e benefícios melhores do que jamais sonha- 
ram, e são muito leais. 


20000 Percepção 00000 Honra: NENHUMA 
Inteligência 00000 Glória: nenum 


60000 Posto: nenHum 


Manobras e Poderes 


Velocidade Dano Movimento 

Soco: Jab 6 2 1 
Strong 3 “+ 1 
Fierce 2 6 o 
Chute: Short - - 
Foward 

Roundhouse - - 
Apresamento 3 3 1 
Bloqueio 7 (+2ABS) o 
Movimento 6 (o) 3 















SAMSON VR: 


Imagem: um jovem (por volta de 18 anos) negro em excelente 
forma física. Seu sorriso é muito simpático, especialmente porque 
ele costuma ser sincero. 


Dicas de Interpretação: mais do que qualquer outra coisa, você 
quer ganhar Glória derrotando outros Street Fighters. Você gosta 
de provocar os outros no ringue, fazendo com que fiquem furiosos 
com você e ataquem sem pensar — então você aproveita os des- 
cuidos deles para atingi-los com toda a força. 


História: Samson Jr. está seguindo os passos de Balrog. Ele é 
filho de um velho amigo de Balrog das ruas, e Balrog colocou-o 
sob sua tutela. Até agora, ele não tem qualquer acordo com a 
Shadaloo e não sabe da existência da organização. Se ele soubes- 
se, talvez não aprovasse tais acordos. 











Nome: samson Jr. Estilo: BOXE OCIDENTAL Chefe: saLros 










Força 000060 Carisma 88000 Percepção 080000 Honra: ; 
Destreza 68000 Manipulação 60000 Inteligência 00000 Glória: 3 
Vigor 0090600 Aparência 080000 Raciocínio 0880000 Posto: » 






























Outras Características 
prontidão" 600000 -  HHÃcgS50000 
ARENA 89900 00000 
INTIMIDAÇÃO 80000 00000 
SEGURANÇA 80000 00000 
MANHA 88000 00000 


Manobras e Poderes 


Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab “4 7 1 
Strong 2 9 1 
Fierce 1 11 o 
Chute: Short - - - 



























Velocidade Dano Movimento | Foward ses p=, Bl. 
Roundhouse - : SR 
Apresamento 2 6 1 
Bloqueio 6 (+3ABS) o 
Movimento 5 e) a cl 
FIRST SWEEP 1 N ENO 
HEAD BUTT 2 11 (o) 
DEFLECTING PUNCH & 8 (9) 
COMBOS: BLOQUEIO - DEFLECTING PUNCH  - FIST SWEEP 







BLOQUEIO - FIST SWEEP - FIERCE 
DEFLECTING PUNCH - JAB 





hi 














Mp. RAy 


imagem: vestindo terno púrpura e usando chapéu largo, Mr. Ray é 
uma figuraça na “Strip”. Ele é frequentemente visto torcendo por 
Bairog nas laterais das lutas dele, e é O primeiro a atirar moedas 
Durante uma vitória. 


Dicas de Interpretação: você sabe das coisas, e deixa que todos 
sercebam isso caminhando pelo lugar como se fosse dono do 
mundo. Tente fazer com que todos saibam que precisam de você 
para alguma coisa (dinheiro, contatos, etc.) e deixe que eles pen- 
sem que você está feliz por ajudá-los. Assim, eles continuarão vol- 
tando a você. 

História: Mr. Ray tem sido o empresário de Balrog desde os dias 
Sele no boxe profissional, mas prefere o circuito Street Fighter: 
menos atenção da mídia, mais espaço para manobras criminosas. 
Ele não pretendia trapacear Balrog desviando dinheiro dele, mas à 
ganância de Mr. Ray foi mais forte. Ele está apavorado com o que 
code acontecer se Balrog descobrir tudo e está procurando um 
otário para colocar a culpa. 
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Estilo: NENHUM Chefe: m. BISON / BALROG 





Nome: mr. RAY 





Força 48000 Carisma 20000 Percepção 00900 Honra: nenum 
Destreza 68000 Manipulação 00000 Inteligência 000600 Glória: NENHUM 
Vigor 489000 Aparência 6080000 Raciocínio 00000 Posto: nenum 




















Manobras e Poderes 
Velocidade Dano Movimento 


Outras Características 
zeontiDão || | 00000 0 990000 































mrERROGAÇÃO 00000. HH OO000 Isso 4 2 o 

INVESTIGAÇÃO 640000 908000 Strong 2. “4 O 

LIDERANÇA 00000 | 00000 |: RR o o 
PERSPICÁCIA 006000 00000 Chute: Short CO, Pi O dO qr! 
Velocidade Dano Movimento | Foward Kar = Desc 

5 o Roundhouse - - - 

e Sos + Apresamento - 3 - 

Bloqueio 6 (HABS) o 

Movimento 5 o 3 







Força de Vontade 
60000000 





Nome: BALROG Estilo: BOXE OCIDENTAL 
Jogador: NPC Escola: NENHUMA 
Crônica: ALTO RISCO Equipe: NENHUMA 





Time: SHADALOO 
Conceito: EX-CAMPEÃO DE BOXE 
Assinatura: RASGA A CAMISA 


ESEC ATRIBUTOS EEE ESSE 


Físicos 
Força 000000 
Destreza 0606000 
Vigor 000000 





TALENTOS 
Prontidão 88000 
Interrogação 6606000 
Intimidação 000060 
Perspicácia 60000 
Manha 990600 
Lábia 690000 


SOCIAIS 
Carisma 00000 
Manipulação 00000 
Aparência 00000 


Dericias 
Luta às cegas 00000 
Condução 00000 
Liderança 90000 
Segurança 90000 
Furtividade 00000 
Sobrevivência 60000 


ss ro | VANTAGENS 


ANTECEDENTES 
ALIADOS 000060 
ARENA 00000 
CONTATOS 00000 
FAMA 00000 
RECURSOS 00000 
SENSEI 20000 

20000 





RENOME 


Glória 


O UeO 
O DUO 


o 
Q 
Õ 





OF DO 
De 


€ 
mo 
Õ 


O UO 
O DUO 
O UO 


UÓ00o)d00a0oaDaaa 
Divisão: GUERREIROS MUNDIAIS 
"Posto: 10 (TRADICIONAL) 


Situação atual 
Vitórias: 78 Derrotas: 2 
Empates: O KOs; 76 











Técnicas 
000000 
000000 
00000 


Soco 
Chute 
Bloqueio 


Apresamento 00000 
90000 
00000 


Esportes 
Foco 





o UO 
o UO 


O 
nm 
O 


JOdaodOd0aoa 






MENTAIS 
Percepção 66000 
Inteligência 66000 
Raciocínio 606000 


eee— [/4Z/L/DADES EEE E 


CONHECIMENTOS 
Arena 000600 
Computador 00000 
Investigação OO0O00 


Medicina 40000 
Mistérios 00000 
Estilos 060060 


MANOBRAS ESPECIAIS 


FIST SWEEP 
DASHING PUNCH 
HEAD BUTT 

TURN PUNCH 
POWER UPPERCUT 
PUNCH DEFENSE 
HEAD BUTT HOLD 
JUMP 

JUMPING HEAD BUTT 
JUMP 

KIPPUP 
































combos: (Dizzy) JAB-STRONG-FIERCE 
(DIZZY) JUMPING FIERCE-JAB-DASHING 
UPPERCUT BLOCK-DASHING PUNCH 

(DIZZY) JAB-TURN PUNCH-HEAD BUTT HOLD 














EXPERIÊNCIA 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 











Balrog cresceu nas ruas do Harlem. Ele sabia que as duas únicas 
maneiras de sair do Harlem eram dar muita sorte ou lutar até con- 
seguir sair. Escolheu a segunda opção. Todo dia, após a escola, 
ele ia a aulas de boxe na academia local. Não levou muito tempo 
para que os treinadores vissem seu potencial, Balrog tinha tudo o 
que era necessário para se tornar um campeão, e eles iriam cuidar 
para que ele chegasse lá. 

As competições eram fáceis demais. Balrog dominava seus ad- 
versários do início ao final das lutas. Quando não estava lutando, 
estava treinando. Ele sabia que títulos mundiais não crescem nas 
ârvores, e queria estar pronto para quando surgisse uma chance 
para entrar nas lutas com grandes prêmios em dinheiro. Em pouco 
tempo Balrog estava fora das ligas amadoras, lutando por prêmios 
maiores. Ele provou ser o mais novo astro do boxe e rapidamente 
escalou as posições das associações de boxe profissional. 

Finalmente, Balrog recebeu uma luta pelo título mundi- 
al — sua grande chance de provar para todos que 
era o melhor do mundo. Ele entrou no ringue 
como um tigre enjaulado. Impressionou 
todo mundo com seu jogo de pés no 
estilo de Ali e seus ganchos a Joe 
Lewis. O campeão não sabia o que 
fazer com este garoto que parecia 
ter uma reserva inesgotável de ener- 
gia, e um direto de direita que pare- 
cia um trem expresso. 

No quinto round Balrog tinha 
o campeão nas cordas, mas ele que- 
ria um nocaute. Sua chance só che- 
gou no sexto round. Ele saiu do seu 
canto e partiu pra cima do campeão com tudo 
o que tinha em seu arsenal. Pegou-o com um 
esquerdo de surpresa, atordoando-o, Balrog sa- 
Dia o que fazer em seguida. Recuou por inteiros cin- 
co segundos e então desferiu o maior gancho de 
direita da história do boxe. O soco reverberou por 
sobre a aclamação da multidão. Antes do cam- 
peão atingir a lona, Balrog sabia que verdadeira- 
mente era o maior de todos. 

No início, ser o campeão não afetou Balrog. 
Ele treinava regularmente, mantinha a mesma 
equipe que o tinha levado até onde estava. Con-. 
tinuou a lutar e até fez alguma publicidade para 
ganhar um dinheiro extra. Então deu seu primeiro 
passo em falso. 

Uma grande organização de lutas se aproximou 
com promessas de alargar os horizontes de sua [1 
carreira; tudo o que precisava fazer era demitir sua A 
antiga equipe. Isso não foi problema. A organiza- | 
ção então disse que Balrog podia treinar menos e 
ter mais tempo livre, o que ele adorou. Seu novo 
apoio marcava apenas lutas que Balrog podia ven- 
cer, e dava grandes festas para ele após cada luta, 

Uma dessas lutas pelo título foi com um desco- 
nhecido. Balrog sabia que este cara cairia diante de 
suas atordoantes manobras e combos, da mesma 
forma que todos os outros tinham caído. Ele trei- 
nou apenas uma vez naquela semana — por uma 
hora. 


a) 
e 


ae 
LV 
Ra 


A 








































Na noite da luta, a mente de Balrog já estava na festa pós-luta. 
Ele não estava preparado para o que encontrou. O garoto era bom. 
Balrog mal conseguia ficar de pé, imagine lutar, após O terceiro 
round. Foi quando os novos patrocinadores de Balrog entraram 
em ação para proteger o seu valioso investimento. Esfregaram nas 
luvas de Balrog uma droga. No quarto round, Balrog acertou um 
soco fraco e o seu oponente caiu no chão desmaiado. Todos pen- 
saram que Balrog tinha contra-atacado com um soco fulminante 
— até que o juiz também desmaiou, quando tocou nas luvas de 
Balrog para levantar a mão do campeão em vitória. Então a contro- 
vérsia começou. 

No fim, Balrog foi expulso do boxe profissional. Seus grandes 
patrocinadores desapareceram, assim como seus grandes contra- 
tos publicitários. Balrog viu seu estilo de vida rico e despreocupa- 
do subitamente desaparecer. 

Foi quando M. Bison apareceu. Bison estava tendo problemas 
para usurpar os impérios do crime de Las Vegas, então con- 
tratou Balrog como seu persuasor. Balrog agora emprega 
seus músculos a serviço de Bison, fazendo com que o 
submundo de Las Vegas “permaneça receptivo às propos- 
tas de negócios de Bison”. 

Através de Bison, Balrog encontrou uma nova maneira 
de recuperar seus antigos fãs — através do circuito Street 

Fighter. Balrog abriu rápida e violentamente seu cami- 

nho até o status de Guerreiro Mundial, pro- 

vando que o bom e velho boxe peso- 
pesado é mais do que páreo para as 
coloridas artes marciais. 


Aparência: Balrog é um 
enorme afro-americano. 
Apesar de não ser muito 
alto, seus músculos quase 
explodem sob a camiseta. 
Ele ainda usa o antigo cal- 
ção, botas de boxe e a ca- 
misa da academia. Em uma 
luta, usa as suas velhas lu- 
vas da sorte. 









Interpretando Balrog: basica- 
mente, você não é muito brilhan- 
te. Você está atrás de dinheiro, 
fama, poder e garotas bonitas. 
Você quer ser visto como sendo 
bem sucedido e não vai tolerar 
ser desrespeitado por quem 
quer que seja, especialmente em 
público. Você fará qualquer coi- 
sa para permanecer na sua vida 
de luxo - qualquer coisa. 
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Boxe OCIDENTAL 


As origens do boxe remontam as antigas civilizações. Nos Estados 
Unidos, o boxe começou a se tornar famoso no início do século 
XX, quando lutadores de mãos nuas entravam no ringue e lutavam 
até que apenas um homem ficasse de pé. O boxe evoluiu para um 
esporte profissional incrivelmente popular, com bolsas de muitos 
milhões de dólares para serem ganhas nas grandes lutas televi- 
sionadas no sistema “pay per view”. 

O boxe é peculiar no circuito Street Fighter. Muitos boxeadores 
ainda aderem a regras que se aplicam melhor a ringues de boxe 
do que a arenas de Street Fighter. Muitos boxeadores ainda usam 
suas luvas e poucos incorporam chutes a seus arsenais. Boxeado- 
res frequentemente argumentam que eles não precisam mudar. Os 
incríveis programas de treinamento dos boxeadores aperfeiçoam 
seus reflexos e o poder de seus socos até que eles se tornem 
máquinas de lutar. O incrível espancamento que suportam durante 
o seu treinamento faz deles alguns dos mais vigorosos lutadores 
do circuito. 


Escolas: há academias de boxe em todas as grandes cidades, 
mas boxeadores mais sérios precisam encontrar personal trainers 
e treinadores. 


Membros: o Boxe é um esporte profissional predominantemente 
masculino, mas cada vez mais mulheres estão se unindo a ele. 
Muitas mulheres que não conseguem encontrar oportunidades nos 
ringues profissionais se voltam para o circuito Street Fighter para 
competir. Muitos boxeadores vêm de áreas empobrecidas. 


Conceito: valentão de rua; campeão mundial; marombeiro 
Chi Inicial: 1 
Força de Vontade Inicial: 6 


Lema: “Você acha que é alguém especial com todas essas mano- 
bras “chop suey”? Vamos ver como você se sai numa luta pra valer 
no ringue.” 


ManoerAs ESPECIAIS 
Soco 
Fist Sweep (2) 
Dashing Punch (4) 
Head Butt (1) 
Hyper Fist (4) 
Turn Punch (4) 
Rekka Ken (5) 


Chute 


Bloqueio 
Deflecting Punch (1) 


Apresamento 
Brain Cracker (1) 
Head Bite (1) 
Head Butt Hold (2) 


Esportes 
Jumping Shoulder Butt (1) 


Foco 
Toughskin (3) 
Novas Manobras Especiais para Boxeadores 


Soco 
Fist Sweep 
Pré-requisitos: Soco +++ 
Pontos de Poder: Boxe, Kickboxing Ocidental 2 


Ninguém disse aos boxeadores do circuito Street Fighter que eles 
não poderiam atingir abaixo da cintura. Para não serem superados 
por outros estilos, alguns boxeadores desenvolveram um soco baixo 
e poderoso que derruba as pernas dos seus oponentes. 
Sistema: as vítimas de um Fist Sweep sofrem um Knockdown, 
além do dano normal. O Fist Sweep é uma Manobra de Agacha- 
mento. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -1 

Dano: +3 

Movimento: -2 


Dashing Punch 

Pré-requisitos: Soco ****, Esportes * 

Pontos de Poder: Boxe 4; Kickboxing Ocidental 5 

Esta manobra explosiva foi praticamente inventada por Balrog (po- 
rém, alguns dizem que quem a inventou foi um dos treinadores 
dele). Quando o sino tocava anunciando o início da luta, Balrog 
corria através do ringue e fulminava seu oponente com um soco 
nocauteante antes que ele percebesse que a luta havia começado. 
Esta manobra foi considerada por muitos uma das típicas mano- 
bras violentas contra os oponentes indefesos de Balrog, mas ele 
venceu muitas lutas com ela, 

Agora Balrog usa o seu Dashing Punch para esmagar os seus 
competidores Street Fighters. Muitos boxeadores Street Fighters 
adicionaram a manobra aos seus próprios repertórios. 

Sistema: use os modificadores abaixo. 
Custo: 1 Força de Vontade 
Velocidade: +0 

Dano: +4 

Movimento: +2 


Dashing Uppercut 

Pré-requisitos: Dashing Punch 

Pontos de Poder: Boxe 1; Kickboxing Ocidental 2 

Esta manobra é uma pequena adaptação do Dashing Punch. A 
diferença é que o lutador desfere um soco uppercut ao invés de 
um soco direto no final da corrida. 

Sistema: o Dashing Uppercut pode atingir oponentes que este- 
jam executando Manobras Aéreas. Contra tais oponentes, ele cau- 
sa um Knockdown além do dano. 

Custo: 1 Força de Vontade 

Velocidade: +0 

Dano: +4 

Movimento: +2 


Turn Punch 

Pré-requisitos: Soco ***» 

Pontos de Poder: Boxe 4; Kickboxing Ocidental 5 

Este violento soco é uma das mais potentes manobras disponíveis 


"para o estilo. O boxeador trabalha habilidosamente sua movimen- 


tação pelo ringue, colocando o oponente em posição para um golpe 
devastador. O boxeador gira seu torso para longe do oponente e 
então gira de volta conforme desfere o soco. Este movimento de 
giro do corpo dá ao soco seu nome e seu poder. 

Sistema: um jogador pode colocar a Carta de Combate Turn 
Punch no início de qualquer turno de combate. Isto mostra que o 
personagem está começando a avaliar o oponente ao se preparar 
para um Turn Punch. Durante este mesmo turno, o jogador pode 
usar qualquer outra manobra que quiser, mas a manobra tem uma 
penalidade de -1 na Velocidade, Dano e Movimento porque o bo- 
xeador está se concentrando em preparar seu Turn Punch. 

Isto pode continuar por um total de quatro turnos. O jogador 
continua a usar qualquer manobra que escolher, mas todas as 
manobras têm penalidades de -1 na Velocidade, Dano e Movimen- 
to. À qualquer momento, incluindo o primeiro turno em que colo- 


cou a Carta Turn Punch, ele pode escolher executar o Turn Punch 
ao invés de usar alguma outra Carta de Combate. Os modificadores 
do Turn Punch dependem de quantos turnos de combate o boxea- 
dor teve para prepará-lo: 





“Tur nos de Combate  . Velocidade Au Dano. 


Por exemplo, o boxeador executa o Turn Punch no primeiro 
turno em que o coloca. Os modificadores são Velocidade -1; Dano 
+4:; Movimento 2, Outro exemplo seria se o jogador colocasse O 
Turn Punch em um turno de combate, e usasse um Bloqueio na- 
quele turno (com as penalidades nos modificadores), um Jab no 
turno seguinte (novamente, cada manobra sofre as penalidades 
nos modificadores), um Movimento no terceiro turno, outro Jab no 
quarto turno, um Bloqueio no quinto turno, e, finalmente, no sexto 
turno, ao invés de usar uma Carta de Combate, o jogador anunci- 
asse a Velocidade do Turn Punch durante o estágio de Declaração 
de Velocidade do turno de combate. A Carta de Combate do Turn 
Punch ainda estaria sobre a mesa de jogo. Os modificadores do 
Turn Punch seriam Velocidade +1; Dano +7; e Movimento 2. 

Ao final de qualquer turno, antes que novas Cartas de Comba- 
te sejam selecionadas, o jogador pode escolher devolver a carta 
Turn Punch à mão dele, sem tê-la usado. 

Custo: 1 Forca de Vontade quando a carta é colocada pela pri- 
meira vez, 

Velocidade: veja descrição acima. 

Dano: veja descrição acima. 

Movimento: Dois. 


ADRESAMENTO 


Head Butt Hold 

Pré-requisitos: Apresamento **, Head Butt 

Pontos de Poder: Boxe, Kabaddi, Sumô 2; Outros 3 

O estilo de boxe de Las Vegas não permite cabeçadas; porém, 
alguns lutadores não se importam de baterem com a cabeça uma 
na outra durante um clinch. Boxeadores Street Fighters levaram 
este golpe um passo à frente, segurando seus oponentes e esma- 
gando-os com repetidas cabeçadas. 

Sistema: esta manobra é um Apresamento Sustentado. Portan- 
to, o boxeador pode atacar o seu oponente a cada turno até que 
ele escape. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: -í 

Dano: +3 

Movimento: Um 


ESPORTES 


Jumping Shoulder Butt 

Pré-requisitos: Esportes **, Jump 

Pontos de Poder: Boxe, Sumô 1; Outros 2 

O lutador salta sobre um oponente, usando seu ombro como um 
ariete contra sua infeliz vítima. 

Sistema: o Jumping Shoulder Butt pode ser usado contra um 
oponente que esteja de pé ou contra um oponente que esteja exe- 
cutando uma Manobra Aérea. Esta manobra também pode ser usa- 
da para se esquivar de uma Fireball, da mesma forma que uma 
Manobra Especial normal de Jump. 

Custo: Nenhum 

Velocidade: +0 

Dano: +3 

Movimento: -1 
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Aviso! Área Resterta! 
Esta seção só deve ser vista pelo Narrador. 
Os jogadores podem dar uma olhada se 
quiserem, mas isso poderá tirar um pouco 
da diversão do jogo. 
Este foi um aviso honesto. Prossiga. 


LACAIoS E ExTRAS 


Lacaios e extras são os oponentes “bucha- 
de-canhão” que os personagens podem 
vir a enfrentar nas histórias. Estes oponen- 
tes constituem os níveis mais baixos das 
organizações criminosas (lacaios) e agên- 
cias governamentais (extras), apesar de al- 
guns poderem atuar como agentes livres. 

Lembre-se que até extras têm perso- 
nalidades. Invente peculiaridades, motiva- 
ções ou maneirismos para individualizar 
seus lacaios quando os jogadores 
interagirem com eles. Talvez um policial em 
particular tenha um sotaque do Brooklyn e 
uma rixa contra a Shadaloo. Talvez aque- 
les dois ninjas sejam irmãos e sempre tra- 
Dalhem juntos. Dê um pouco de profundi- 
dade aos seus NPCs. Arrebentar a cara de 
idiotas sem nome acaba ficando chato 
depois de algum tempo. Alguns exemplos 
de lacaios personalizados são dados nas 
estatisticas a seguir: 


CAPANGAS 


Capangas são os soldados rasos dos becos, as pessoas com as 
quais os Street Fighters lutam quando estão acabando com qua- 
drilhas criminosas ou salvando pessoas inocentes. Capangas nor- 
malmente trabalham para algum chefe, apesar de muitos simples- 
mente formarem suas próprias gangues e aterrorizarem a vizinhança 
por conta própria. 





Posto DE GANGUES 
Nome:vaentão Estilo: NENHUM Chefe: m. BISON/ BALROG 


Força 866000 Carisma 86000 Percepção 00000 Honra: nenhum 
Destreza 66000 Manipulação 66000 Inteligência 060000 Glória: nenum 
Vigor 89000 Aparência 60000 Raciocínio 00000 Posto: nenuum 


Outras Características Manobras e Poderes 
INTIMIDAÇÃO 88000 - HO o0000 
SEGURANÇA 68000 00000 deseai fab 
MANHA 060000 00000 Strong 
00000 + COD0OO Fierce 
00000. 0 GOO) Chute: Short 
Armas: Velocidade Dano Movimento | Foward 
FACA JAB Roundhouse - 
Pexremee STRSNE Apresamento | 2 3 


Bloqueio (HABS) 
FACA FIERCE E a gi, Re 
Movimento o 


Velocidade Dano Movimento 


Nome: cancsterR Estilo: NENHUM Chefe: m. BISON / BALROG 


Força 88000 Carisma 88000 Percepção 00000 Honra: venyum. 
Destreza 00000 Manipulação 00000 Inteligência 00000 Glória: nenum 
Vigor 88000 Aparência 600000 Raciocínio 00000 Posto: nenum 


Outras Características Manobras e Poderes 
CONDUÇÃO 88000 - SO ooo0 
INTERROGAÇÃO '' 00600 00000 
INTIMIDAÇÃO 880000 00000 Strong ã à 
MANHA 88000 . S0000 Fierce 2 6 o) 

00000 . Ho ood0oO Chute: Short ; 


Armas: Velocidade Dano Movimento | Foward 


Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab 5 2 1 
“ 


Roundhouse 

Apresamento 3 
Bloqueio (42ABS) 
Movimento o 


PISTOLA 





Chefe: m. BIiSON / BALROG 


Nome: cuerreiro Estilo: NENHUM 


Percepção 6060000 Honra: nenum 
Inteligência 060000 Glória: vennum 
Raciocínio 006000 Posto: enum 


Força 00000 Carisma 68800 
Destreza 660000 Manipulação 686000 
Vigor 060000 Aparência 60000 


Outras Características 

PRONTIDÃO "00000 MINHA '*'*'*''06090600 
CONDUÇÃO 0606000 00000 
INTIMIDAÇÃO 00606060 00000 
LIDERANÇA 6860600 00000 
SEGURANÇA | 880000 00000 


Velocidade Dano Movimento 


Força de Vontade 


90000000000 
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“GANGUES DE RUA 


Nem todas as gangues de rua vendem drogas ou extorquem dli- 
nheiro. Em vizinhanças violentas, jovens se unem a gangues para 
se protegerem uns dos outros. Infelizmente, este paradoxo 
frequentemente leva à violência quando diferentes grupos se sen- 
tem ameaçados uns pelos outros. Muitos membros de gangues 
não se consideram criminosos. Seja como for, normalmente corre 
sangue quando um Street Fighter entra no caminho de uma gangue. 

Outras gangues não dão a mínima para a decência, vendendo 
drogas ou ameaçando lojistas para levantar dinheiro para gastar 
em seus vícios favoritos. Estes gângsters geralmente têm vida dura 
e querem que a sociedade compartilhe sua dor, descarregando 
sua raiva sobre inocentes. Muitos gângsters têm alguma forma de 
honra, mas ela raramente se aplica a alguém de fora da gangue. 

Os piores de todos são os “playboizinhos” — jovens ricos tão 
entediados que, para eles, o crime é uma forma de diversão. Estes 
gângsters não têm senso de honra e não merecem nada melhor 
do que ser mandados com toda presteza ao hospital. 

Os Valentões compõem a maior parte dos lutadores das 
gangues de rua. Alguns Gângsters costumam liderar a gangue, e 
uma gangue realmente grande ou especialmente violenta pode ter 
um Guerreiro como líder. Gangues criminosas geralmente vendem 
drogas, assaltam pessoas ou se dedicam à extorsão e invasão de 
domicílio. Algumas têm extensas redes de contatos para vender 
mercadorias roubadas ou traficar drogas. Gangues de rua são muito 
territoriais e podem atacar qualquer um que invadir sua “área”, 


Manobras e Poderes 


Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab 5 “4 
Strong 
Fierce 
Chute: Short 
Foward 
Roundhouse 
Apresamento 
Bloqueio 
Movimento 
HEAD BUTT 
POWER UPPERCUT 
FOOT SWEEP 





Crime ORGANIZADO/ TERRORISTAS 


Estes grupos se unem para realizar empreendimentos criminosos. 
É perigoso entrar no caminho desses criminosos, eles normalmen- 
te estão armados e frequentemente têm algum patrono poderoso 
para ajudá-los após a luta (pagando a fiança para retirá-los da ca- 
deia; enviando assassinos atrás dos personagens que os atrapa- 
lharam; etc.). Nos níveis mais baixos, Valentões são normalmente 
usados pelos chefes como mensageiros ou para espancar (“per- 
suadir, dar uma lição”) “idiotas”. No nível intermediário, Gângsters 
são usados como matadores, subchefes e para garantir que or- 
dens sejam cumpridas, enquanto Guerreiros bem treinados são 
usados como assassinos de elite da organização, ou podem ser 
eles mesmos os chefes. 

O crime organizado tem muitas faces, das Tongs e Tríades chi- 
nesas à Máfia italiana, da Yakuza japonesa às Posses jamaicanas. 
Algumas têm motivações políticas, como o 1.R.A.; estes grupos não 
querem o lucro pelo lucro, mas usam violência em prol de suas 
causas. Outros, como a Máfia, vêem a si mesmos como parte ne- 
cessária da economia. Muitos grupos do crime organizado têm 
longas histórias e tradições; honra é importante para eles. Outros 
grupos mais modernos não se importam nem um pouco com hon- 
ra — lucro, muito lucro, é tudo o que importa para eles. Qualquer 
que seja a sua motivação, o crime organizado pega os piores as- 
pectos da sociedade e os transforma em sua fonte de renda. 








POLÍCIA 


Na outra ponta estão os oficiais da lei, qualquer que seja a lei. Deve ser observado que os 
torneios Street Fighter são ilegais na maioria dos países. Os personagens terão muitas opor- 
tunidades para ter problemas com a lei. 

Também deve ser observado que lutar contra policiais é uma péssima idéia; lutadores 
que se esquecem disso não duram muito. Os policiais basicamente têm recursos ilimitados 
para receber apoio e poder de fogo. A melhor opção ao se confrontar com a polícia é fugir. 


Postos PoLtciais 


Nome: poLícia Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM 


Percepção 90000 Honra: nentum 
Inteligência 04000 Glória: venum 
Raciocínio 00000 Posto: nenum 


Força 98000 Carisma 898000 
Destreza 90000 Manipulação 66000 
Vigor 89000 Aparência 00000 


Outras Características 
PRONTIDÃO 99000 sesuraça "00000 
CONDUÇÃO 80000 MANHA 80000 
INTERROGAÇÃO 00000 00000 
INTIMIDAÇÃO 880000 00000 
INVESTIGAÇÃO 890000 00000 


Velocidade Movimento 


Manobras e Poderes 


Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab 5 
Strong 3 
Fierce 
Chute: Short 
Foward 
Roundhouse 
Apresamento 
Bloqueio 
Movimento 
BRAIN CRACKER 


Armas: Dano 


Nome! s.u.a.T. Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM 








Força 9009000 Carisma 98000 
Destreza 690000 Manipulação 66000 
Vigor 00000 Aparência 6090000 


Outras Características 
PRONTIDÃO || 0000 Lema | 80000 
CONDUÇÃO 90000 SEGURANÇA 860000 
INTERROGAÇÃO | 00000 FurtMDADE 80000 
INTIMIDAÇÃO 290000 manha 880000 
INVESTIGAÇÃO 880600 00000 


Armas: Movimento 


Percepção 060000 Honra: nenhum 
Inteligência 00000 Glória: nenum 
Raciocínio 00000 Posto: nenum 


Manobras e Poderes 

Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab 5 
Strong 
Fierce 
Chute: Short 
Foward 
Roundhouse 
Apresamento 
Bloqueio 
Movimento 
POWER UPPERCUT 
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Nf N J Ã Genin são os ninjas de nível mais baixo, enquanto", * 

os Jonin são assassinos veteranos com anos de expe- 

O que seria de um jogo de aventuras sem ninjas? riência. Os ninjas de verdade são treinados desde a 

Estes misteriosos assassinos são muito mais mor- infância, algumas vezes desde o nascimento, e devem 

tais que qualquer gângster. Suas habilidades, ar- provar seu valor várias vezes. Apesar de suas habilida- 

mas e dedicação os tornam inimigos perigosos des, os ninjas normalmente caem diante da força de 

com um toque de classe. Derrotar um bando de artistas marciais superiores. Porém, uma dupla de Jonin 

valentões de rua? Isso é fácil! Derrotar um contin- ou Genin, se empregados corretamente, podem tornar 
: gente de ninjas? Isso é uma aventura! a vida muito difícil para um ou dois Street Fighters. 


Postos NinvAs 
Chefe: NENHUM 












Nome: GENIN Estilo: NENHUM 












Força $660000 Carisma 660000 Percepção 6060000 Honra: venum 
Destreza 6606000 Manipulação 660000 Inteligência 00000 Glória: venuum 
Vigor 0606000 Aparência 660000 Raciocínio 60000 Posto: enum 

























Outras Caracteristicas 
PRONTIDÃO 00000 sesuraça "00000 
LUTAÃS CEGAS 60000 FURTIMIDADE 660000 


Manobras e Poderes 
Velocidade Dano Movimento 























Soco: Jab 5 3 2 

pERsPICÁCA "00000 Estios *º*º º 00000 Strong 3 5 2 
INTIMDAÇÃO "600000 Ligu "600000 Fierce 2 - 
MISTÉRIOS 60000 00000 Chute: Short 4 4 2 
Velocidade Dano Movimento | Foward 3 e ! 

Roundhouse 1 8 1 

Apresamento 3 3 1 

Bloqueio 7 (ABS) o 

Movimento 6 9) 5 

SLIDE KICK 2 7 3 

HANDSTAND KICK 2 8 2) 

JUMP 6 O 2 








Nome: JoNN. Estiló: NENHUM Chefe: NENHUM 













Força 660000 Carisma 60606000 Percepção 600000 Honra: nennum 
Destreza 00000 Manipulação 060000 Inteligência GOC00 Glória: nenum 
Vigor 60000 Aparência 6060000 Raciocínio 600000 Posto: venum 


















Outras Caracteristicas 
PRONTIDÃO 00000 sesuransa ' 600000 
LUTAÃS CEGAS 060000 FURTIVIDADE 0000 


Manobras e Poderes 
Velocidade Dano Movimento 


































Soco: Jab 6 5 3 

PERSPICÁCA "00000 Esios *|*|* 00000 Strong E = NE 
INTIMIDAÇÃO" OOG0OO Ligu "''*'*'*" 00000 Fierce 3 9 2 
MISTÉRIOS 00000. O 0000 Chute: Short 5 4 3 
Armas: Velocidade Dano Movimento | Foward au 6 2 
KATANA JAB Roundhouse 2 | z 
KATANA STRONG | Apresamento “4 5 1 
CATA CNC Bloqueio 8 (HABS) o 
e Movimento 7 (o) 6 
BACK FLIP KICK m 7 2 
SLIDE KICK 3 8 mn 
“BACK ROLL THROW 3 9 | 
JUMP 7 o 3 

WALL SPRING 6 











SOLDADOS 


Os Soldados são a base das forças armadas nacionais, exércitos particulares e grupos merce- 
nários. Soldados são fortemente armados e representam uma ameaça a qualquer Street Fighter 
desafortunado o bastante para ter que enfrentá-los. Lutadores das Forças Especiais, como 
Guile, frequentemente se vêem lutando com ou contra soldados. 

Veteranos passaram por batalhas e sobreviveram — eles são resistentes, esse grupo inclui 
pessoas que vão de mercenários profissionais a veteranos de guerras. Profissionais são luta- 
dores de tempo integral — homens das Forças Especiais, comandos e guardas de elite. 


Postos DE SotDados 
Estilos NENHUM Chefe: NENHUM 


Força 94606000 Carisma 26600 Percepção 00000 Honra: nenum 
Destreza 696000 Manipulação 466000 Inteligência 060000 Glória: venum 
Vigor 6606000 Aparência 66000 Raciocínio 0606000 Posto: nnum 


Outras Características Manobras e Poderes 
PRONTIDÃO 99000 sorevvênca 9OO00 Velocidade Dano Movimento 
CONDUÇÃO 690000 00000 Soco: Jab A 
ARMAS DE FOGO 690000 00000 Strong 6 
FURTIVIDADE 40000 00000 Fierce 8 
MANHA 90000 00000 Chute: Short - 


Velocidade Dano Movimento | Foward an reto egg To 
á Roundhouse . 


Apresamento “4 
Bloqueio (+2ABS) 
Movimento o 
SPINNING BACK FIST 8 
SUPLEX 6 
JUMP o 





À Nome: vETERANO 


| Armas: 


Chefe: NENHUM 


99000 Percepção 00000 Honra: nenmum 


Estilo: NENHUM 


|| Nomes prorissiona 


| 9609000 Carisma 
| Destreza 69000 Manipulação 949000 Inteligência 00000 Glória: venum 


| Força 
90000 Posto: venuum 


Manobras e Poderes 


Velocidade Dano Movimento 


FI Vigor 00000 Aparência 60000 Raciocínio 


| Outras Características 
| prontiDÃO 990000 00000 
| À condução 94000 00000 


À FURTIVIDADE 


| | SOBREVIVÊNCIA 


990000 00000 
Manda 60000 00000 
9990600 00000 


| Armas: Velocidade Dano 


À PISTOLA 


Movimento 


Soco: Jab 
Strong 

Fierce 

Chute: Short 
Foward 
Roundhouse 
Apresamento 
Bloqueio 
Movimento 


SPINNIN BACK FIST 


SUPLEX 
JUMP 


 BRANCRACKER 


5 
7 
e 





AGENTES 


O estilo faz a diferença entre agentes e capangas. Capangas normalmente usam apenas 
os músculos, enquanto agentes têm uma variedade de habilidades, antecedentes e equi- 
pamentos que transcendem as capacidades do simples lutador ou pistoleiro. Agentes nor- 
malmente têm acesso a equipamentos e armas de alta tecnologia (Capítulo Oito), mas 
precisam ser discretos ou se arriscam a falhar em suas missões. 


Postos DE ÁGENTES 





Nome: cARTA BRANCA Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM 


Força 90000 Carisma 90000 Percepção 00000 Honra: venvum 
Destreza 00000 Manipulação 60000 Inteligência 00000 Glória: ventum 
Vigor 60000 Aparência 600000 Raciocínio 00000 Posto: xenum 


Outras Características Manobras e Poderes 
prontiDÃO "O OOOO sEsuransa "* COOO0O Velocidade ' Dano Movimento 
COMPUTADOR 00000 FurtMDADE 90000 Reco ab é 2 
CONDUÇÃO 00000 mma "00000 Strong 
INTERROGAÇÃO "00000 sn |'*'*0OO00O Fierce 
INVESTIGAÇÃO 00000 sorevvenca 00000 Chute: Short 


u 
3 
e] 
Armas: Velocidade Dano Movimento | Foward «+ 
PISTOLA 6 7 Roundhouse 2 
“ 
8 
7 
Z 
2 


MRS O So cane Apresamento 
CÁPSULAS DE DORMIR & (SPECIAL é 
E já Bloqueio 


Movimento 
MONKEY GRAB 

PUNCH DOUBLE DREAD 
KICK 

KNEE BASHER 

JUMP 


Nome: AGENTE SPECIAL " Estilo: NENHUM Chefe: NENHUM 


Força 90000 Carisma 40000 Percepção 00000 Honra: nenum 
Destreza 060000 Manipulação 60000 Inteligência 00000 Glória: venum 
Vigor 40000 Aparência 6060000 Raciocínio 00000 Posto: nenum 


Outras Características Manobras e Poderes 


PRONTIDÃO OOO0OO SEGURANÇA 
COMPUTADOR 00000 MNA Soco: Jab 
CONDUÇÃO 00000 La Strong 
INTERROGAÇÃO "00000 Fierce 
INVESTIGAÇÃO 00000 O Chute: Short 
Velocidade Dano Movimento | Foward 
| Roundhouse 
Apresamento 
Bloqueio 
Movimento 
HEAD BUTT 


Velocidade Dano Movimento 


a 
ds 


— Ganes) 
(6) 
9 
8 


“Jojo into j=I0IEI|nI|U. 
- 10 |[F |O |=- |0 |O |=- |O |= 








organizações secretas, entregando mensagens, assassinando al- 
vos, infiltrando-se em grupos rivais, desviando fundos ou materi- 
ais, ou apoiando agentes de maior nível hierárquico. Agentes de 
Carta Branca têm algum tipo de licença especial de sua agência 
que lhes permite quebrar a lei com relativa impunidade — qualquer 
coisa que façam no cumprimento do dever será acobertada ou 
“explicada” pela organização à qual pertencem. Estas são as pes- 
soas enviadas para salvar o mundo (ou destruí-lo). 

Há uma grande variedade de agentes: o agente secreto que 
trabalha para grupos nacionais ou internacionais de espionagem; 
o caçador de emoções, que usa sua fortuna pessoal e habilidades 
para rir do perigo; o infiltrador, que coleta informações para lucro 
pessoal ou da sua companhia; o assecla, que age secretamente 
como assassino ou persuasor para um grupo ou mestre do crime; 
ou o super-agente, que trabalha para uma agência de alta tecnologia 
de âmbito mundial voltada para o bem ou para o mal. 

Todos os governos da Terra têm algum tipo de agência de se- 
gurança, indo das gigantescas C.l.A. americana ou K.G.B. russa 
até as polícias secretas de déspotas do Terceiro Mundo. Agentes 
governamentais normalmente usam armas e equipamentos sofisti- 
cados e têm várias habilidades de infiltração — furtividade, disfar- 
ces, idiomas... — além de habilidades de combate. A Interpol tam- 
bém designa alguns agentes para combater impérios do crime como 
a Shadaloo. 

Senhores do crime, como M. Bison, comandam organizações 
envolvidas em atividades criminais, espionagem e terrorismo. A 
própria Shadaloo tem vários “tentáculos”, franquias criminais me- 
nores que respondem a M. Bison, todas elas têm agentes a serviço 
de seus planos secretos. 


PERSONAGENS PARA O NARRADOR 


Os personagens seguintes podem ser usados em papéis de apoio 
na sua história, e podem dar a você algumas idéias para persona- 
gens que você mesmo criar. Estes quatro personagens compõem 
um time de Street Fighter chamado de “Os Corvos”. Eles podem 
ser usados como um time Street Fighter rival durante a aventura do 
Apêndice Um, ou como indivíduos para inserir em suas histórias 
quando for necessário. Você pode até mesmo fazer com que um 
ou dois deles se juntem aos jogadores para completar o time. 


DantaRA E SOMBRA 


Antecedente: Randi Cheng herdou seu gosto pela acrobacia de 
seu pai, um ginasta chinês, e sua afinidade com os animais de sua 
mãe, uma treinadora de animais holandesa. Tendo sido criada em 
um circo, Randi aprendeu inúmeras habilidades e viajou por todo o 
mundo. Infelizmente, ela também desenvolveu uma antipatia geral 
por pessoas; vê o público com uma mistura de pena e desprezo. 
Poucos humanos podem ganhar o seu respeito. 

Pantara, como Randi se autonomeou, pratica uma forma de Wu 
Shu que ela refinou treinando com seu leopardo, Sombra. Este com- 
panheiro felino é muito mais que um mascote para ela. Sombra nun- 
ca entra na arena, sob quaisquer circunstâncias, mas acompanha 
Pantara em praticamente todos os outros lugares. Através de seu 
elo com Sombra e meses de treinamento entre as selvas e florestas 
do mundo, Randi ganhou a amizade do espírito primal do leopardo. 

Ela luta para aperfeiçoar seu estilo único e, através de sua arte, 
se fundir com o espírito do leopardo. Ela vive uma vida espartana 
na estrada, passando tanto tempo quanto possível entre shows 
itinerantes e parques de diversões. Pantara odeia armas fervorosa- 
mente, especialmente armas de fogo, e passa muito do seu raro 
tempo livre em campanhas por controle de armas e proteção dos 
animais. Ela tem um fraco por cidades exóticas e culturas interes- 
santes — sua atitude geralmente esnobe não impede que ela apre- 


cie viajar pelo mundo. 

Ela se uniu recentemente ao Time Corvo para participar dos 
torneios mais exclusivos do mundo. As oportunidades de viagem 
que o Time Corvo proporciona também têm apelo para ela. 


Imagem: uma mulher tremendamente atraente com longos cabe- 
los loiros encaracolados, e grandes e expressivos olhos amen- 


“doados, Pantara se move e luta com a poderosa graça de seu 


companheiro animal. Normalmente descalça, ela veste a pele e os 
dentes de um tigre que ma vez enfrentou em uma arena em Calcu- 
tá. Seu companheiro, Sombra, é um grande leopardo de ombros 
largos. Pantara e Sombra parecem comprovar o antigo ditado que 
diz: as pessoas e seus mascotes acabam ficando parecidos. 


Dicas de Interpretação: irônica. Seu desprezo geral pelas pesso- 
as “normais” não torna você uma pessoa rude; você apenas não 
tem tempo para seus interesses mesquinhos. Para os poucos que 
aceita como amigos, você é carinhosa e leal. Para seus oponentes 
você é honrada e reservada. Para com seus inimigos, você desce 
ao nível deles e luta sem remorsos. Como um gato, você brinca 
com a sua presa. 


Fala: “Você chama isso de um flying side kick? Dá um tempo!” 








Estilo: WU SHU 
Escola: LAO-DA 
Equipe: GORDON PRODUCTIONS 


Nome: PANTARA 
Jogador: NPC 
Crônica: ALTO RISCO 


EEE STO ATRIBUTOS 


Time: CORVOS 
Conceito: BELEZA EXÓTICA 
Assinatura: ACARICIA O LEOPARDO 


































Físicos SOCIAIS MENTAIS R 
Força 00000 Carisma 00000 Percepção 0660600 E 
Destreza 00000 Manipulação 00000 Inteligência 960000 
Vigor 06000 Aparência 00000 Raciocínio 660000 
EEE SS HABILIDADES 
TALENTOS DerÍCIAS ContecimentTOS Elm 
Prontidão 660600 Luta às cegas 00000 Arena 00000 
Interrogação 00000 Condução 00000 Computador 00000 
Intimidação 606000 Liderança 00000 Investigação 00000 
Perspicácia 00000 Segurança 600000 Medicina 60000 
Manha 6606000 Furtividade 00000 Mistérios 66000 
Lábia 60000 Sobrevivência 00000 Estilos 6696000 
EEE VANTAG ENS 
| MANDERAS ESPECIAIS e 
ANTECEDENTES TÉCNICAS Dl ie io Era 
ES BIRO Soco 000000 DOUBLE HIT KICK e 
EMPRESÁRIO 00000 Bloqueio 00000 JUMP 
000 O iai 
dem Ro era gi COMBO: (DIZZY) SHORT KICK-BACK FLIP 
00000 
MANOBRAS E PODERES 
CH Velocidade Dano Movimento 
060060000000 Soco: Jab ' ; 
Judd) gd)NdO Strong 
Fierce - - 
FORÇA DE VONTADE Chute: Short 6 6 3 
Foward 5 8 2 
8000000000 Roundhouse 3 10 2 
n mM mm mn m J mM Apresamento x - 
, Bloqueio 9 (+2ABS) o 
SaúDE Movimento 8 º) 6 
000000000 BACK FLIP KICK 5 8 2 PARA TRÁS 
JOoOgÓONgUL)O0O DOUBLE HIT KICK 3 7 (X2) 2 
0000000000 a pesa E E 
JON) d0OUdOO 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 








DEHRIK SAVITCH 


Antecedentes: Delrik cresceu nas ruas da cidade de Nova lorque, 
um peso inconveniente para sua família (ou pelo menos é o que 
sempre diziam para ele). Desprezado em casa, Dehrik encontrou 
seu nicho em uma gangue local; lá aprendeu a lutar bem, se não 
honradamente. Sua poderosa força interior deu-lhe uma rota direta 
para seu Chi, mas o cegava com fúrias terríveis que o colocaram 
em mais problemas do que ele foi capaz de lidar. Estava na cadeia 
antes dos 17, e provavelmente teria ficado lá não fosse por Stoner. 

Stoner era um lutador enorme que tinha dominado seus pró- 
prios demônios interiores através de trabalho duro e disciplina. Ele 
poderia ter sido um Street Fighter — mas agora estava condenado 
a prisão perpétua. Em Dehrik, Stoner viu todo o potencial para tri- 
unfar sobre os problemas que ele teve um dia. Stoner tomou o 
jovem lutador como seu pupilo e, sem muitas gentilezas, ensinou 
o caminho da paz interior através das artes marciais. Quando Dehrik 
saiu em liberdade condicional, Stoner o enviou ao Mestre Loupan, 
o Sensei ex-presidiário que previamente tinha ajudado Stoner a 
encontrar sua paz interior. 

O treinamento de Dehrik foi difícil, mas recompensador. Ape- 
sar de Dehrik ter aprendido as artes que o levaram das ruas para a 
cadeia, o caminho para a tranquilidade provou ser longo demais. 
Ele se uniu à subcultura Street Fighter para encontrar um meio de 
dar vazão à sua fúria e controlá-la e, de fato, aprendeu um forte 
código de honra. Ele até trabalha no seu tempo livre com aconse- 
lhamento a crianças e adolescentes do centro da cidade para que 
elas evitem a violência das gangues. Ainda assim, Dehrik está a 
anos-luz de distância da verdadeira serenidade. Sua raiva é mantida 
sob controle por uma margem muito, muito estreita. 


Imagem: Dehrik parece ser muito mais fraco do que realmente é; 
seu corpo compacto e perpétua aparência desleixada fazem com 
que muitos oponentes o subestimem. Dentro ou fora da arena, 
Dehrik veste uma camisa de manga regata preta, jeans, botas e 
uma jaqueta de motoqueiro. Ele mantém o cabelo castanho longo 
e bagunçado, e não se barbeia com frequência. Seus olhos, po- 
rém, faiíscam com um azul intenso — quem vê seu olhar percebe o 
poder que o impulsiona. Ele tende a agir de forma despreocupada 
e casual — quanto mais sério é o assunto, menos seriamente ele 
parece encará-lo. 


Dicas de Interpretação: você é temperamental e sarcástico. Não 
fique deprimido, mas também não dê nada como certo. Felizmen- 
te, você encontrou alguma coisa de valor em toda esta maldita 
confusão — honra, disciplina e um senso de propósito. Seu objeti- 
vo de longo prazo é controlar a força que existe dentro de você e 
direcioná-la para algum grande destino. Nesse meio tempo, po- 
rém, você gostaria de ajudar outros a evitar as maiores armadilhas 
que a vida tem a oferecer. Durante as lutas, uma fúria vermelha 
consome aos poucos o seu autocontrole. Você aprendeu a supri- 
mi-la, mas ela ainda emperra o seu verdadeiro potencial. 


Fala: “Nada melhor do que isso? Talvez você esteja certo, mas se 
não quiser procurar por algo melhor, como é que vai saber?” 


- 





Nome: DEHRIK SAVITCH 
Jogador: NPC 
Crônica: ALTO RISCO 


Estilo: KARATÊ SHOTOKAN 
Escola: PROFESSOR PARTICULAR 
Equipe: GORDON PRODUCTIONS 


MES SSD ATRIBUTOS 


Físicos 
Força 00000 
Destreza 00000 
Vigor 00000 


SOCIAIS 
Carisma 00000 
Manipulação 60000 
Aparência 600000 


ETee— /ABILIDADES 


TALENTOS 
Prontidão 00000 
Interrogação 00000 
Intimidação 60000 
Perspicácia 90000 
Manha 00000 
Lábia 00000 


EEE VANTAG ENS 


ANTECEDENTES 
ALIADOS 60000 
EMPRESÁRIO00000 
SENSEI 00000 

00000 
"00000 
00000 
00000 


Hf 


NO 


GOO 
000 
“VonTADE 


OO 
OU 


[ 


VA 
DO D6 2 
DO DO & 


VOO UO 
VO LO 


NO 


OOo 
U 


NO 


UO DO 
DO DO 





Time: CORVOS 
Conceito: EX-VALENTÃO DE RUA 
Assinatura: GRITO DE VITÓRIA! 


MENTAIS 
Percepção 660000 
Inteligência 66000 
Raciocínio 660000 


CONHECIMENTOS 


DeríciAs 
Luta às cegas 00000 Arena 60000 
Condução 00000 Computador 00000 
Liderança 680000 Investigação 66000 
Segurança 00000 Medicina 00000 
Furtividade 69000 Mistérios 00000 
Sobrevivência 60000 Estilos 00000 
E MANOBRAS ESPECIAIS 
Técnicas POWER UPPERCUT 
Soco 000000 TRIPLE STRIKE 
Chute 600000 JUMP 
Bloqueio 00000 THROW 
Apresamento 00000 
Esportes 96000 BACK ROLL THROW 
Foco 00000 COMBO: (DIZZY) JAB-BACK ROLL THROW 
ManDERAS E PoDERES 
Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab 5 6 2 
Strong 3 8 2 
Fierce 2 10 1 
Chute: Short u 5 2 
Foward 3 7 1 
Roundhouse 1 9 1 
Apresamento 3 6 1 
Bloqueio 7 —  (MABS) À o 
Movimento 6 [º) 5 
POWER UPPERCUT | Z A 1 
TRIPLE STRIKE 1 SPECIAL o 
BACK ROLL THROW 2 10 1 
JUMP er) [6] 1 
1 1 


THROW 


8 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 








Denzit KiNCAID 











































Denzil cresceu por todo o mundo. Seu pai era um coreógrafo de 
dança; sua mãe, uma atriz internacional. Ele passou a maior parte 
do tempo na companhia de um dos seus pais (eles raramente es- 
tavam juntos) e recebeu a maior parte da sua educação através de 
tutores particulares na Europa. 

Contudo, tudo o que Denzil aprendeu sobre dança, ele apren- 
deu com seu pai Carlos — não apenas um grande dançarino, mas As MBA Ss 
um mestre da Capoeira. As habilidades de Carlos também não ter- PR mm 
minavam com as artes marciais. Só quando completou 18 anos CNN tm 
Denzil aprendeu o verdadeiro propósito do seu pai na Europa. 

Carlos era na verdade um agente do governo brasileiro. Seu 
trabalho era pesquisar os antecedentes de criminosos de guerra e 
então enviar a informação para agentes no Brasil. Eles, por sua 
vez, usariam a informação para rastrear esses criminosos de guer- 
ra e outros fugitivos europeus vivendo no país. 

Infelizmente, o pai de Denzil acabou descobrindo considera- 
velmente mais do que esperava: um agente secreto da Shadaloo 
atuando dentro do governo brasileiro. Porém, antes que Carlos 
pudesse expor esse traidor, ele sofreu um “acidente”. Denzil sabia 
o que tinha realmente acontecido. No princípio tentou ir até as au- 
toridades, mas, após a Shadaloo ter ameaçado sua mãe, recuou. 
Denzil decidiu que, se não podia vingar seu pai através dos canais 
legais, teria que encontrar algum outro meio de atingir a Shadaloo. 
Por essa época, acabou tropeçando no circuito Street Fighter. 

Ele se uniu ao Time Corvo principalmente como fachada e para 
ter um meio de aprender mais sobre a subcultura Street Fighter. 
Ele é um bom lutador, mas a verdadeira razão pela qual vai aos 
torneios é a esperança de encontrar alguns dos indivíduos respon- 
saveis pela morte de seu pai. 


Imagem: Denzil é um homem bonito de porte médio e ascendên- 
cia mestiça. Ele mantém seu cabelo curto e prefere roupas largas 
de seda. anda de um jeito meio metido, mas tem um sorriso largo 
e amigável e um ar tranquilo. 


Dicas de Interpretação: você é bom e você sabe disso. Contudo, 
ver seu pai morrer também trouxe certa humildade a você. Você 
gosta de dançar mais do que qualquer outra coisa, e passa a mai- 
or parte do tempo em clubes noturnos, curtindo a vida até o ama- 
nhecer. Porém, quando o assunto da Shadaloo é mencionado, você 
fica sério, mortalmente sério. 


Fala: “Eu estou ouvindo o que você está dizendo; apenas escolhi 
ignorar sua voz. Você realmente deveria relaxar. A propósito, dei- 
xou cair um pouco de vinho na sua gravata.” 


Nome: DENZIL KINCAID 
Jogador: NPC 
Crônica: ALTO RISCO 


Estilo: CAPOEIRA 
Escola: ENSINADO PELA FAMÍLIA 
Equipe: GORDON PRODUCTIONS 


EESC ATRIBUTOS 


Físicos 
Força 09900 
Destreza 00000 
Vigor 090900 


Sociais 
Carisma 090000 
Manipulação 00000 
Aparência 90000 


eee 1/AZILIDADES 


TALENTOS 
Prontidão 890000 
Interrogação 00000 
Intimidação 00000 
Perspicácia 96000 
Manha 90000 
Lábia 89000 


[E VANTAG ENS 


ANTECEDENTES 
CONTATOS $282, 99000 
EMPRESÁRIO 00000 
RECURSO 99000 

00000 | 
00000 
00000 
00000 





Time: CORVOS 
Conceito: DANÇARINO ANIMADO 
Assinatura: DANÇA DE VITÓRIA! 


MENTAIS 
Percepção 60000 
Inteligência 66000 
Raciocínio 00600 


Derícias CONHECIMENTOS 
Luta às cegas 00000 Arena 80000 
Condução 90000 Computador 990000 
Liderança 00000 Investigação 060600 
Segurança 90000 Medicina 696000 
Furtividade 906000 Mistérios 00000 
Sobrevivência 00000 Estilos 60000 
MANDERAS ESPECIAIS 
Técnicas JUMP 
Soco 800000 KIPPUP 
ano eopçi ROLLING ATTACK 
AIMVA COUBLE-HIT KNEE 
Apresamento 00000 
Eiras 20000 FORWARD FLIP KNEE 
Foco 00000 
MANOBRAS E PoDERES 
Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab 6 3 3 
Strong “4 5 3 
Fierce 3 7 2 
Chute: Short 5 5 3 
Foward u 7 2 
Roundhouse 2 9 2 
Apresamento - - * 
Bloqueio ES) — (2hBS). O 
Movimento 7 (9) 6 
ROLLING ATTACK “4 9 7 
JUMP 7 O 3 
DOUBLE-HI KNEE + 5 1 
FORWARD FLIP KNEE 2 9 2 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 








AMaNDA RAINTREE 


Amanda cresceu em uma reserva indígena do Meio-Oeste dos EUA, 
praticando luta-livre e brincando com as outras crianças, mas logo 
percebeu que queria mais da vida. Ela estava fascinada com o 
mundo exterior. 

Quando Amanda fez 18 anos, foi para a universidade em Los 
Angeles contra a vontade de seus pais. A cidade foi uma brilhante 
e assustadora mudança de atmosfera. Contudo, ela se entregou 
aos estudos vigorosamente. Sentindo necessidade de atividades 
físicas, Amanda se envolveu com o exemplar programa de espor- 
tes da U.C.L.A. Reconhecendo seus talentos naturais, os treinado- 
res a colocaram em um programa de treinamento projetado para 
ajudá-la a alcançar seu potencial máximo. O resultado final após 
seu primeiro ano na faculdade foi uma impressionante Nativo Ame- 
ricana de 1,78m de altura e 76kg de peso. ' 

Amanda tinha muitos grandes planos, mas ela nunca se es- 
queceu do lar. Portanto, quando soube que a sua reserva havia 
sido vendida para uma empresa de exploração de recursos natu- 
rais (apoiada pela Shadaloo), ficou chocada. Quando soube que 
seus pais morreram durante um protesto, ficou absolutamente 
estarrecida. E quando finalmente ouviu falar sobre o legendário T. 
Hawk, ela ficou inspirada. Tem ajudado a causa dele causando 
sensação no circuito Street Fighter desde então. 

Amanda se uniu ao Time Corvo para obter uma vantagem com- 
petitiva dentro do circuito de lutas. Ela também tem esperanças de 
encontrar outros que tenham rixas similares com a Shadaloo. 


Imagem: uma índia nativo-americana alta e com um corpo pode- 

roso. Amanda é um espécime notável do condicionamento huma- 

no. Ela usa seu longo cabelo escuro em tranças e se veste casual- 

mente com shorts de corrida e uma camiseta, exceto quando luta. 

“Então ela se veste com um uniforme justo de peça única, usa san- 
dálias nos pés e penas no cabelo. 


Dicas de Interpretação: você se destaca em uma multidão e está 
acostumada com isso. Costumava ser alegre e descontraída, mas 
agora é determinada e segue seus objetivos sem vacilar. Porém, 
ocasionalmente, a excitação de uma nova cidade exótica envolve 
você e a reverte para a sua antiga atitude alegre e tranquila por 
algum tempo. 


Fala: “Tá olhando o quê?” 


Time Corvo 


O Time Corvo é um time de novos Street Fighters que, apesar da 
falta de experiência, tem muito potencial. O time é um dos muitos 
empresariados por Hans Gordon, da Gordon Productions, uma 
equipe de empresários de alto nível com acesso a todas as gran- 
des arenas, e contatos com praticamente todos os diretores de 
torneios do ramo. 





Nome: AMANDA RAINTREE 
Jogador: NPC 
Crônica: ALTO RISCO 


Físicos 
Força 909000 
Destreza 0060600 
Vigor 89900 


Estilo: LUTA-LIVRE NATIVO-AMERICANA 
Escola: UNIVERSIDADE DE L.A. 
Equipe: GORDON PRODUCTIONS 


SocIAIs 
Carisma 88000 
Manipulação 60000 
Aparência 00000 


e /ABILIDADES 


TALENTOS 
Prontidão 90000 
Interrogação 00000 
Intimidação 00000 
Perspicácia 00000 
Manha 89000 
Lábia 80000 


ESSES VANTAG ENS 


ÂNTECEDENTES 
CONTATOS Sastiro OOO00O 
EMPRESÁRIO 90000 


RECURSO 90000 
00000. 
00000 
00000 
00000 
Qui 
900000000 
nooo0n0o00a 
FORÇA DE VONTADE 
0006000000 
000000000 
SAÚDE 
00000000 
no0o0o0o0o0o 
00000000 
no0o0000000 


Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 


DO LO 


DO UO 


Perícias 
Luta às cegas 090000 









Time: CORVOS 
Conceito: INDÍGENA CIVILIZADA 
Assinatura: GRITO INDÍGENA 


MENTAIS 
Percepção 060000 
Inteligência 6600600 
Raciocínio 000600 


CONHECIMENTOS 
Arena 00000 







Condução 00000 Computador 00000 
Liderança 90000 Investigação O0O000 
Segurança 00000 Medicina 69000 
 Furtividade 8090900 Mistérios 6696000 
Sobrevivência 600000 Estilos 00000 
| MANOBRAS ESPECIAIS 
Técnicas THROW 
990000 JUMP 
Bloqueio 90000 
Apresamento 00000 dieta 
Esportes 990000 
00000 
MANOBRAS E PODERES 
Velocidade Dano Movimento 
Soco: Jab 6 3 3 
Strong a 5 3 
Fierce 3 7 2 
Chute: Short 5 5 3 
Foward t 7 2 
Roundhouse 2 9 2 
Apresamento - GO. Ê 
Bloqueio 8 — (42ABS) | O 
Movimento 7 O 6 
 ROLLINGATTACK si 9 7 
JUMP 7 O 3 
DOUBLE-HI KNEE + 5 1 
— FORWARD FLIP KNEE a 9 2 
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Nome: Estilo: Time: 
Jogador: Escola: Conceito: 

















Crônica: Equipe: Assinatura: - | 
ÁTRIBUTOS 
Físicos SociAIs MENTAIS 
Força 80000 Carisma 80000 Percepção 600000 
Destreza 60000 Manipulação 60000 Inteligência 60000 
Vigor 80000. Aparência 600000 Raciocínio 60000 
HABILIDADES 
TALENTOS Perícias CONHECIMENTOS 
Prontidão 00000 Luta às cegas 00000 Arena 00000 
Interrogação 00000 Condução 90000 | Computador 00000 
Intimidação 00000 . Liderança 90000 | Investigação OOO00 
Perspicácia 00000 Segurança 00000 Medicina 00000 
Manha 00000 Furtividade 00000 Mistérios 00000 
Lábia 00000 Sobrevivência 00000 Estilos D0000 
VANTAGENS 
MANDERAS ESPECIAIS 
ÂNTECEDENTES Técnicas rg é 
ja 00000 Soco 00000 É df 
00000 Chute 00000 
RR me 00000 Bloqueio 00000 
á 00000 . Apresamento 00000 
00000 Esportes 00000 
00000 Foco 00000 
00000 
















RENOME CH 






Glória O000000000 a 7 
0000000000 VOO 00000000) e 
JOd0))d0)ddd) 

Força DE VONTADE 

Honra 

O QÚl O 
J JO J 







0000000000 EXPERIÊNCIA 
Situação atual uuudadadad 
Vitórias: Derrotas: VLOQOVUOVUUOLUOO O 
Empates: KOs: JoOdJdU)daUdad) 







Atributos: 7/5/3 Habilidades: 9/7/4 Antecedentes: 5 Técnicas: 8 Manobras Especiais: 7 Chi, Força de Vontade: por estilo Pontos de Bônus: 15 


Estilo: 


Força 00000 Carisma 00000 Percepção 00000 Honra: 
Destreza 00000 Manipulação 00000 Inteligência 00000 Glória: 
Vigor 00000 Aparência 00000 Raciocínio 00000 Posto: 


Outras Caracteristicas Manobras e Poderes 


00000 
00000 
00000 
00000 
00000 


00000 


00000 . 


00000 
00000 
00000 


Velocidade 
Soco: Jab 
Strong 
Fierce 
Chute: Short 


Movimento 


Foward 
Roundhouse 
Apresamento 
Bloqueio 
Movimento 


Velocidade Dano Movimento 


Estilo: Chefe: 

Força 00000 Carisma 00000 Percepção 00000 Honra: 
Destreza 00000 Manipulação 00000 Inteligência 00000 Glória: 
Vigor 00000 Aparência 00000 Raciocínio 00000 Posto: 


Outras Características 
GOCOO IO 000 
00000 -  º 00000 Soco: Jab 
00000 00000 Strong 
00000 00000 Fierce 
00000 Chute: Short 


Velocidade diam 
Roundhouse 


Apresamento 
Bloqueio 
Movimento 


Manobras e Poderes 
Velocidade Dano Movimento 


Dano Movimento 








O spa De Compare Carta e Compare! Qarra DE Égerro 


Personagem: 









Personagem: 






















Jogue esta 
carta e descreva 
o feito do seu 
personagem para 
o Narrador. 













Velocidade: 0000000000 | Velocidade: 0000000000 













0000000000 
0000000000 


Dano: 0000000000 | Dano: 


0000000000 













Movimento: 0000000000 | Movimento: 0000000000 











Especial: Especial: 





Capra e Comente 


(O rra De Comparel Carta De ComBaTE 


Personagem: 














Manobra: Manobra: Manobra: 









Velocidade: 0000000000 | Velocidade: 0000000000 | Velocidade: 0000000000 





















0000000000 
0000000000 





Dano: 0000000000 | Dano: 


0000000000 


0000000000 
0000000000 


Dano: 















Movimento: 0000000000 | Movimento: 0000000000 






Movimento: 0000000000 





Especial: Especial: 





Especial: 


Carta DE Compare) Oarta De Qomeate| Carta De Compare 


Personagem: Personagem: Personagem: 


Manobra: Manobra: Manobra: 


Velocidade: 0000000000 


Velocidade: 0000000000 


Velocidade: 0000000000 


Dano: 0000000000 
0000000000 


Dano: 0000000000 
0000000000 


Dano: 0000000000 
0000000000 
Movimento: 0000000000 


Movimento: 0000000000 | Movimento: 0000000000 


Especial: Especial: 


Especial: 











Samson Jr. 


Genin 2 


Agente Secreta 


Capanga 1 Capanga 2 Canpanga 3 


E Honda 





Recorte as figuras e faça pequenos cortes nos pontos “A” e “B'. 
Dobre como no modelo. Interligue as abas “A” e “B”. 
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